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La maqutna revoluconaria: 
escribe, cor r ige, archl va, 
creayedita documentos, 
elige 400 tipos de letra... 


Sin eonocimientos previos, (Jsted podra crear cartas, 
documentos, informes, minutas, presupuestos y archivarlos 
para utilizarios cuantas veces sea necesario. CJn disco de 3" 
puede almacenar 130 hojas tamano DIN A 4 


Escribe frases estandar, bloques de texto, pone cabeceras 
o pies de pagina, controla la distribucion del texto y 
AHORRA TIEMPO porque le permite crear un documerito 
mientras se esta imprimiendo otro. 

Memoria de ?56 K PAM, teclado profesional, uriidad de 
disco (180 K por cada cara), impresora aita calidad con 
400 tipos de letra y aden ;as... 

... dotado con un sistema operate q CPM ®n e Ique 
podra realtor tareas como Contabilidad, Control de Stocks, 
Facturacion, Erases de Datos, Hojas de Calculo, etc., con 
eficacia, facilidad y rapidez. 

*Ampliable a 512 K RAM y segunda unidad 
de disco con 1 Mbyte. 

















































SUMARIO 




20 TtCLA A TECLA: 


ANTIGRAD, una aventura en un 
laberinto por el que circular! mi- 
siles. iNo le lo pierdas! 

24 TECIA A TECIA: 

COMECOCOS, ahora dispones 
de este clasico de los videojue- 
gos a tu alcance. 

30 TECLA A TECLA: 

BINGO, preparate a jugarte los 
cuartos. 

38 JUEGOS: FERNANDO 

MARTIN BASKET MASTER, es- 
pectacular juego de simulacion 
de un partido de baloncesto 
«uno contra uno». 

42 TRUCOS: 

44 JUEGOS: iQTh Frame, 

Explorer ZU. 

48 PROFESIONAL: 
1 x 2MICR0GESA, un 

programs para los muy aficiona¬ 
dos a las quinielas de futbol. 

SO BANCO DE PRUE- 

BAS: ANTA 64K.3, expansion 
de memoria para los AMSTRAD 
CPC. 




54 TECLA A TECLA: 


MACROS DE TECLADO, un 
programa util para tener coman 
dos a golpe de una sola tecla 

62 BASIC 2i Varnos a in 

tentar desvelar el uso y disfrute 
de los comandos de este len 
guaje. 

66 FORUM PC: Estuvi- 

mos en la gran Feria de ordena- 
dores PC. 

69 JUEGOS: he Great 

Escape, Top Gun. 



74 PROFESIONALs 

BOLSA. controle ei estado de 
sus inversiones bursatiles. 

76 PROFESIONAL: pc 

PROMISE, base de datos facil 
de usar y con grandes pres- 
taciones. 

78 TRUCOS, 


82 TECLA A TECLA: 

OTHELLO, el conocido juego 
Othello (o reversi) ahora para tu 
PCW. 

86 JUEGOS: lead over 

Heels. 

89 A FONDO: Transfiera 

sus cartas, ficheros de base de 
datos, etcetera, creados en su 
PCW a su nuevo PC. 

92 BANCO DE PRUE- 

BAS: EXTENSIONES GRA- 
FICAS, comandos que amplian 
el BASIC Mallard y permiten 
realizar graficos. 

96 TRUCOS. 
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6 ACTUAUDAD. A pesar de que el verano 
hace que hasta las noticias se marchen de vacaciones, 
seguimos intentando tener informados a nuestros lec- 
tores. 

10 KARATE. oQue tienen que ver los orde- 
nadores con el karate? Sepalo en nuestra revista. El 
equipo AMSTRAD gano varias medallas en EE.UU. 

12 PC 1640. Como no. AMSTRAD sigue lan- 

zando nuevos productos. El PC 1640 es lo ultimo. Un 
PC con tarjeta EGA incorporada y posibilidad de elegir 
entre tres monitores: monocromo, color y color-alta 
resolucidn. 



16 COIABORACION IITIRARIA. 

Excelente articulo publicado por ei academico de la len- 
gua espanola Fernando Lazaro Carreter, acerca de la 
terminologia informatica: Soft y Hardware. 

102 UBROS. 

I 

los como. 

115 COMPRO, VCNDO, CAMBIO. 

Caliente, caliente esta el mercado veraniego. 



FELICES 

VACACIONES 

Como ya viene siendo habitual, homos 
cumplido nuestra cita con los lectores en el 
presente mes de agosto. 

El estuerzo ha sido considerable. Estar un 
mes como el de agosto en el buzon de! 
suscriptor, en los kioscos de las playas y 
zonas de veraneo, o en los pocos que 
quedan abiertos en las grandes ciudades; 
en definitiva, en las manos de los miles de 
lectores de esta revista, es muy importante. 
En verano los problemas de edicion se 
multiplican. Todo el mundo tiene derecho a 
las vacaciones y quiere disfrutarlas, no es 
un buen mes desde el punto de vista de la 
publicidad, y la distribucion flojea, es 
posible que muchos lectores no puedan 
comprar su ejemplar de AMSTRAD USER 
en su kiosco habitual, etc. Pero aun con 
estos inconvenientes, la revista esta en sus 
manos, con las mismas 132 paginas 
repletas de informacion de los ultimos 
numeros 

En este ejemplar que tiene en sus manos 
encontrara listados para teclear en los tres 
sistemas Amstrad. Una primera parte de 
introduccion al nuevo BASIC (BASIC 2) y la 
critica a la ultima conversion de un gran 
juego: el Fernando Martin Basket Master, 
ademas de los concursos con los que 
vamos a celebrar nuestro segundo 
aniversario 

Hasta el mes que viene. 

Jose Antonio Sanz 
Director 


Es una pubhcacion de Edimicro, S. A. Director gerente: Lorenzo 
Arquero. Coordinador general: Justo Mauriri. Jefe de Produccion: 
J, A. Sanz. Secretaria: Maria Jose Moron. Direccibn, Redaccibn, 
Publicidad y Administracibri: Aravaca, 22. 28040 Madrid. 

Telefono (91) 459 30 01. El editor no se hace responsable de las 
opimones vertidas por los colaboradores. 
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pc World ol PC ' 5U * 


Por tercer ano consecutive*, la revista PC 
World ha orqanizado ia entrega de premios al 
mejor micro: PC 1512. Campana de Publicidad 
mas destacaaa: AMSTRAD. Mejor paquete de 
Sofware: D BASE III Plus, y Empresa Inforrnati- 
ca del Ano: Centro de Calculo Sabadell. La elec- 
cion ha sido realizada por 28 periodistas espe- 
ciallzados, que debian elegir enire once posibi- 
lidades seleccionadas por la redaccion. 

La entrega de premios fue realizada en los 
salones del Hotel Vlllamagna, en el transcurso 
de una fiesta dunde entre otros se encontraban: 

Jose Luis Dominguez, presidente de Indescomp 
Francisco Robert, presidente y consejero delegado de Nixdorf EsDafia, y ejecutivos de las principales empresas 
de Intormatica, ast enmo una nutrida representacion de periodistas especializados del sector. 


Staff ejecutivo de 
Indescomp, con Jose Luis 
Dominguez, que recibio uno de los premios —el del 
PC 1512— y representantes de ARGE, Agenda de 
Publicidad, que tambien recibio un trofeo. 




Ordenpdores 

coquetos 

^Quien ha dicho que los ordenadores no 
necesitan llmpieza? Estas maquinas pensantes 
son tan coquetas como las bellas mujeres 
italianas. Todos estos productos de la firma AF 
los distribuyen Fox Computer Iberica y 
Furoasica. En total mas de doscientos 
liquidos, aamuzas, sprays y diskettes 
limpiadores para la higiene de la maquina. 
Si tu ordenador no reluce 
mas que el sol es 
porque no quieres. 

Puedes contactar 
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SALON INTCIRNACIONAIl 
m TECNOIOGIA 
Y APLICACIONES 
DE LA 
ROBOTICA 


Del 24 al 28 de noviembre se celebrara en Zaragoza la 
tercera edicion del Salon Internacional ROBOTICA, que 



viene a cubrir la necesidad de que Espana contara con 
un salon dedicado exclusivamente a la robotica para 
reunir robots, manipuladores y los equipos relacionados 
con ellos. Junto a la exposicion del material de 
ROBOTICA '87 destaca el capitulo clentifico-tecnico con 
diversas jornadas que serviran de marco al debate de 
aspectos diferentes en el campo de la alta tecnologla. 
Nuestra enhorabuena a Zaragoza por albergar tan 
importante ceTamen. 


ACLARACION 

En el numero 22, pagina 104, en el reportaje 
«Asesorar al Usuario-ACE, servicio de aiencion al 
cliente», en la entradilla se desliza una errata 
ajena a nuestra voluniad. Donde pone: «En pocas 
tiendas...”, deberia figurar: «En pocos 
distribuidores...», tal y como en las dos primeras 
uneas del texto del reportaje se explica. 


lit 


NOTAS 

DE 

REDACCION 


Juan Sellafcona, hasta ahora director de la empresa 
Microbyte, del grupo Inaescomp, ha sido fichado por Apple 
Computer, donde desde la segunda quincena de julio 
realiza las funciones de director comerciai a nivel nacional. 
El equipo de redacc'dn le desea todo tipo de exitos en su 
nueva" labor, 



ADIVINA, ADIVINAN 


Que no como os voy a explicar que no somos teidpatas. 
Me refiero a los cuppnes de la seccidn 
Compro-Vendo-Cambio. Y es que nos estan llegando 
-Ctipones en los que no figure ningun teldtono ni direccidn 
cle contacto, con lo que dificilmente podr4 comprar, vender, 
ni cambiar nada la persona que nos lo envla. Asi que ya 
sabeis, acordaros de significar en el anuncio alguna forma 
de contacto. No se os olvide mandar las 50 pesetas en 


r,Que hace cater en Espana? Nuestro coordinador tdcnico 
Justo Maurin, estuvo a punto de ahogarse durante su 
estancia en Ingiaterra con motive dei sdptimo AMSTRAO 
Computer Show, Los ingleses tienen mSs suerte que 
nosotros, al menos el buen tiempo les acomparia, aunque 
eso si, con algunas liuvias. Por eso los britdnicos vienen 
de vacaciones a nuestro pals. En septiembre publicaremos 
un reportaje con todas las novedades del AMSTRAD 
Computer Show. 
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VENTAS PRIMER TRIMESTRE DE 1987 
OTROS 19,30 % 


APPLE 3,10 % 
TANDON 3,60 % 


COMPAQ 4,70 % 


AMSTRAD 
AFIANZA 
SU LIDERAZGO 

La empresa britanica 
ROMTEC ha publicado su 
informe sobre las ventas de 
fabricates, distribuidores y 
mayoristas de informatica 
correspondienfe al primer 
trimestre de 1987. 

El liderazgo en numero de OLIVETTI 4,20 % 

unidades vendidas ha 
correspondido una vez mas 
a AMSTRAD, que aumento 
su cuota de mercado hasta 
llegar al 39 por 100. La 
segunda posicion continua 
siendo de IBM, con un 20,4 
por 100 de las ventas, 
seguido por Apricot con un 5,7 por 100. 

Estas posiciones se invierten cuando se considera el valor de los productos 
vendidos. El mayor precio de los equipos de IBM es la causa de que la 
multinacional americana ocupe el primer puesto en esta clasificacion, por 
delate de AMSTRAD y Compaq. 

Segun Ted Howard-Jones, responsable del informe, AMSTRAD ha provocado 
un fuerte crecimiento del mercado. alcanzando una audiencia mas amplia de lo 
que era habitual hasta ahora. 

Tanto Olivetti como Apricot se mostraron satisfechas con los datos reflejados 
en el informe, mientras que Tandon y Compaq no estuvieron demasiado 
conformes con las posiciones adjudicadas. 


APRICOT 5,70 



AMSTRAD 39,00 % 


IBM 20,40 % 


LOS EJECUTIVOS TAMBIEN JUEGAN 

Una encuesta realizada en los Estaaos Umdos por encargo de Epyx Inc., la conocida 
empresa dedicada a la ereacion de juegos de ordenador, revelo que los altos ejecutivos 
americanos utilizan los PCs de sus oficinas para actividades al margen de su trabajo. 
La investigacion, realizada entre 750 ejecutivos con cargos de vicepresidente o 
superiores, determino que el 66 por 100 usa el PC para tareas no relacionadas 
directamente con su trabajo. De ellos, un 74 por 100 lo utiliza para escribir cartas y un 

57 por 100 para jugar. 

Robert Botch, del departamento de marketing de Epyx, declare: «Siempre supimos que 
los ejecutivos tambien usaban el PC para jugar. Creemos que dedicar quince minutos 
diarios a esta actividad proporciona un bien merecido descanso y contribuye a 

aumentar la productividad.» 
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PRESENTACION DE PRODUCTOS EPYX EN ESPANA 

El pasado dia 3 de julio la conociaa empresa de software EPIX realizo en los salones del Holliday Inn de Ma¬ 
drid la presentation de nuevos productos para una amplia gama de ordenadores: AMSTRAD, PCs, Macin¬ 
tosh, Atari, Commodore, MSX, etcetera. La comercializacion en nuestro pais correra a cargo de Erbe, y se 
trata de programas de juegos, utilidades y una serie de disefio grafioo. Por citar algunos titulos podemos'nom 
brar Multiplan, Programmers Basic Toolkit, Movie Monster, World Games, Sub Battle Simulator, Print 
Magic, California Games, etcetera. 



MODEM AMSTRAD 
PARA EL PC 1512 

i ras un acuerdo en exclusiva con la 
firma Pace, AMSTRAD ha lanzado en 
Gran Bretana un modem para el PC 
1512 a la mitad de precio que sus 
rivales mas directos 
(aproxirnadamente 150 libras). Su 
diseho se basa en el del Pace Linnet, 
con el que comparte todas sus 
caracteristicas, salvo que esta 
construido en una tarjeta que se 
tnonta directamente en urto de los 
slots de expansion del PC 1512. 

El nuevo modem es compatible 
Hayes, trabaja en modo full duplex a 
1.200/75 y 300 baudios y se entrega 
con el paquete de comumcaciones 
Data Talk y una inscription gratuita al 
servicio MicroLink, que forma parte de 
Telecom Gold. 
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ACE, Delegacion AMSTRAD para Cataluna y Baleares, lle- 
vo a cabo una experiencia consistent? en instalar, por pri- 
mera vez en la historia del tren en Espana, 20 ordenadores 
en funcionamiento a bordo de un tren en marcha en cola- 
boracion con RENFE. 

Esta iniciatlva exigio una total transformacion, tanto exterior 
como interior, de un furgon de la serie 9000 de RENFE, as! corno soiu- 
cionar toda una serie de problemas de orden tecnico, fundamentalmente en lo que se 
refiere a potencia y estabilidad de la tension electrica. y posibilito que mil nmos con edades compren- 
d'das entre los 8 y 13 anos, provenienles de diversas escuelas de Cataluna y Andorra, pudieran tomar contacto, en mu- 
chas ocasiones por primera vez, con el mundo de la informatics. a lo larqo de un viaje Barcelona-Tarraaona-Barcelona 
Los 20 equipos instalados eran de todos los modelos que comercializa AMSTRAD ESPANA, desde microordenadores 
orientados al videojuego (Sinclair Spectrum plus 2), hasta ordenadores personales de caracter profesional (AMSTRAD 
PC. I at?), pasando por ordenadores de uso general (CPC 464. CPC 6128) y equipos especializados en proceso de tex- 
iOS (PCW8256), todos ellos convertidos, por unas boras, en corrtpaneros de juego y diversion para los participantes 
El «Vag6n del futuro», como se llamo, recibid la visit a del «conseller» de Ensenanza de la Generalitat de Catalunva v 
del gobernador civil de Tarragona. 


Hard Logic Soft, S. A., es la empresa creadora del Sistema Contable 
Integrado Solucion, qu' jestiona los procesos de control de almacen, 
contabilidad, facturacioii y cobros. 

Entre otras muchas opciones, Solucion permite introducir datos de 
articulos en varies almacenes, crear estadisticas de rotacion sobre 
los articulos que menos movimientos han sufrido, crear un plan de 
cuentas propio y mantenerlo actualizado, obtener el listado de los 
balances, confeccionar facturas con los tres Jipos de IVA en el mismo 
impreso listar de forma automatics la facturacion del mes, 
confeccionar remesas de efectos y actualizar riesgos de bancos. 

El sistema contable integrado Solucion esta disponible para 
orderiaaores con los sisiemas operatives MS-DOS, Turbo-DOS, 

Xenix, Oasis. BFOS, Unix. CPM y DOS Concurrent, en versiones 
monopuesto, multipuesto y red. 


SOLO PARA ASUNT0S 
RELACI0NAD0S CON LA 
REDACCION DE AMSTRAD 
USER (Correo - 
Trucos-Supertrucos 
Consultas tecnicas - etc.) 

AMSTRADm 

Sor Angela de la Cruz, 24, 
escalera B, 7-1. 28041 Madrid. 
Telefono 571 16 41. 

Para los temas relacioriados con 
SUSCRIPCIONES - PEDIDOS 
ADMIN ISTRACION. 

Aravaca, 22. 28040 Madrid. 
Telefono 459 30 01 
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XXV CAMPEONATO MUNDIAL 
DE ARTES MARCIALES 


A finales del mes de jumo, en Irvine California, EE.UU, se nan 
celebrado ios campeonatos mundiales de karate USKA. La 
representacion espanola se limito al equipo patrocinado por 
AMSTRAD Espana y Ios resuliados no han podido ser 
mejores. «Este ano Ios espanoles hemos sido la autentica 
revelacion. Todo el mundo ha quedado impresionado con el 
coraje y el rilvel tecnico de preparacion que llevamos". Quien 
asf habla es Raul Gutierrez, maestro, cinturon negro 6.° DAN y 
director del equipo que represento a Espana en estos 
campeonatos. 


Cinco de Ios veinticuatro representantes del equipo es- 
panol con Ios trofeos. 


«EI equipo espanol se enfrento y vencio al primer equipo 
americano y al japones, al dia siguiente vencimos a Ios 
canadienses y al equipo de California, con lo que, despues de 
cuatro victorias consecutivas quedamos campeones del mundo 
por equipos en la categoria B.» 


En el apartado individual, dentro del Torneo Mundial USKA 
abierfo a todos Ios estilos y con las reglas tradicionales WUKO 
con participacion de 29 paises, Ios resultados de Ios espanoles 
fueron Ios siquientes: Ricardo Fernandez, subcampeon 
mundial de Ios pesos pesados en cinturon verde; Eladio 
Carrera, subcampeon mundial de pesos pesados en cinturon 
negro. 


Momento final de uno de Ios combates. 


Tambien el equipo espanol tuvo que pasar por el calvario de 
las lesiones: «En la modalidad de combate tradicional, sin 
proteccion, Eladio Carrera sufrio dos roturas nasales y una del 
labio, junto con alguna contusion en la garganta. Cosas 
normales en este tipo de competiciones. Los demas hemos 
salido bastante bien parados, teniendo en cuenta que ibamos 
solo un equipo —todos Ios demas paises llevaban dos o tres 
equipos- y nosotros teniamos que luchar en el ring v con Ios 
jueces, que a veces querian inelinar la balanza del lado de Ios 
confrarios.” 


El presidente de la Asociacion en Espana (SUSKA), y director 
del equipo AMSTRAD, Raul Gutierrez, 6.° DAN Kempo 
Fu-Shih, se clasifico subcampeon mundial en la categoria de 
maestros, que comprende a Ios cinturones negros desde el 4. 
DAN. Y posteriormente obtuvo un tercer puesto en kobudo, 
manejo de armas, en donde participo con el cuchillo especial 
sistema Fu-Shih denominado Corvo. En total cinco grandes 
trofeos y un monton de medallas para la seleccion espanola de 
karate SUSKA 1987, seleccion que espera mejorar aun mas 
estos resultados en Ios proximos campeonatos. 





.Skft’NFRS 


El jurado calificador de Ios campeonatos. 



Raul Gutierrez, director del equipo de karate, antes de 
partir a Ios EE.UU., en una exhibicidn en la Terraza Norte 
de Indescomp. 
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ACTU ALIDAD 


EH PC 1640 de Amstrad es ya foda uaa reaiidad. La 
puesta de largo se produjo a mediados de julio. En 

Amstrad 
User hemos 
conseguido 
antici- 
parnos para 
ofrecer a nuestros 
lectores fas primeras 
mformaciones e 
Imdgenes del nuevo 



K Ifr 


T AL y como se especuiaba, el PC 
1640 dispone de graficos de tipo 
EGA (Enhanced Graphics Adapter) y de 
640 Kbytes de memoria RAM. Exter- 
namente, apenas se diferencia del PC 
1512; solo las etiquetas han cambia- 
do. Sin embargo, una observacion algo 
mas detallada de la unidad central re- 
velara dos pequenas pero importantes 
modificaciones. La primera afecta al 
conector de salida de video, adaptado 
ahora al estandar PC, con lo que re- 
sulta mucho mas sencillo que antes 
anadir un monitor adicional al ordena- 
dor. La segunda innovacion es un pe- 
queno panel de microinterruptores 
(switches) que se encuentra junto al 
conector de alimentacidn. Su funcidn 
es indicarle al PC 1640 el tipo de mo- 


compatible PC de Amstrad 


nitor que tiene conectado: monocromo. 
color o color alta resolucion. 


Graficos EGA, CGA y Hercules 

La placa principal del PC 1640 inclu- 
ye un adaptador arafico multifuncidn 
(IGA) capaz de funcionar en cualquie- 
ra de los modos graficos habituales 
hasta ahora en los compatibles PC, es 
decir, modo monocromo Hercules 
(750 x 350 puntos), modo color CGA 
(320 x 200 puntos en cuatro colores 
o 600 x 200 puntos en dos colores) y 
modos EGA (hasta 640 X 350 puntos 
en 16 coiores). El ordenador que pro- 
bamos en nuestra redaccion estaba 



Oetalle del teclado. 


equipado con un monitor color alta re- 
solucidn ECD (Enhanced Colour Dis¬ 
play), que nos sorprendio gratamente 
por su magnifica calidad de imagen. 

E! nuevo PC de Amstrad permits la 
conexidn de cualquiera de las tarjetas 
graficas existentes en el mercado, pu- 
diendose desaciivar el controlador gra- 
fico IGA incluido en la placa principal 
si fuera necesario. La carencia de una 
opcion para inhabilitar el controlador 
grafico incorporado en el ordenador 
tue precisamente una de las caracte- 
risticas que mas se le criticarori al PC 
1512. Con el PC 1640, la empresa de 
Alan Sugar ha subsanado este peque- 
no problema. 

La elevada resolucion grafica pro- 
porcionada por la EGA no solo afecta 
a los graficos. Tamoien el texto resulta 
beneficiado, puesto que la matriz de 
los caracteres es de 8x14 puntos 
frente a los 8 x 8 puntos de la CGA. 

Otras cararteristicas 
del PC 1640 

Las principales diferencias del nue¬ 
vo PC con su predecesor se localizan 
en la placa principal. El 1640 posee 
cuatro ranuras o «slots>> de expansion 
para la conexidn de tarjetas, una mas 
aue el PC 1512. A las tres primeras se 
accede retirando las dos tapas situa- 
das en la zona posterior de la unidad 
central, mientras que la cuarta se en¬ 
cuentra justo delante de las anteriores 
y no se puede utilizar sin desmontar el 
ordenador. En los equipos provistos de 
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disco duro, AMSTRAD utilTza este 
«slot» para alojar el controlador. dejan- 
do libres los otros tres. mlentras que 
en los PC 1512 con disco duro solo 
quedaban libres dos «slots» de ex¬ 
pansion. 

Las restantes caracteristicas del 
nuevo compatible PC de AMSTRAD 
{microprocesador velocidad de reloj, 
teclado, ratori. reloj en tiernpo real con 
baterias, interfaces RS232-C y Centro¬ 
nics, zocaio para el 8087. etcetera) 
coinciden con las ya conocidas del PC 
1512. 


Adios al Dos Plus 

Con el PC 1640 se entrega el siste- 
ma operative MS DOS en su version 



Exlernamente. el PC ,640 cs c„l M K „ u 


--r 


G. 

40HD20 UNIbAb CENTRAL 
NTRAbA C.C.: + 5V ± 12V 
UM-3/R6/AA 

> ft TARIETA AMPLIACION:5V/0.8A max. 




En la placa principal se observan los cuatro «slots„ de expansion, uno de ellos ocu- 
pado por el controlador de disco duro. 



3.2, pero no el DOS Plus. En la deci¬ 
sion de no entregar el operative de Di¬ 
gital Research con el nuevo PC habra 
influido, indudablemente, la escasisi- 
ma utilizacion que venia haciendose 
de el hasta el memento. En cuanto al 
resto del software incluido con el PC 
1640 es el mismo que acompana al 
PC 1512 (MS DOS, GEM, BASIC 2 y 
GEM Paint), con la salvedad de que la 
version de GEM Paint es la 2.0, que 
aporta algunas mejoras respecto a la 
anterior. 
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* EL DISCO DURO 20 MB se aloja en una 
tarjeta de ampliacidn conectable, que se acopla 
sin dificultad en el AMSTRAD PC 1512. u otro 
ordenador compatible. 

• Permite rapidamente convertir a su ordenador 

(de uno o dos diskettes) en un sistema de disco 
duro, para que Ud pueda disponer de mas espacio 
de memoria. 


• Cualquiera puede realizarsu montaje. 

Sencillo: Destaparjnsertar, tapar... / Es todo!. 
Sin soldaduras, sin cables. 

* La copia del sistema operative puede Ud 
realizarla en pocos minutos y tener dispuesto el 
sistema DISCO DURO 20 MB, funcionando 
inmediatamente despues de haber instalado la 
tarjeta. 



Cl Aravaca, 22. 28040 Madrid. Tel. 459 30 01 . Telex 47660 IN3C E. Fax 459 22 92 DELEGACIONES: Cataluna: Cl Taragona, 110. Tel. 42511 11.03015 Barcelona C 









































CARACTERISTICAS 

• Disco NEC D3126,3 1/2" 

• Capacidad formateado: 20 Mb 

• Tiempo medio de acceso: 85 ms. 

• Posibilidad de controlar un segundo 
disco fijo / removible 

• Muy bajo consume: 18 W. 

• Compatible PC / XT 

• Instalacion inmediata 

• 1 ano de garantfa Indescornp. 




ESPANA 



GRUPOINDESCOMP 


Levante-Murcia: Cl Co!<Sn, 4 - 3* B. 46C04 Valenr'a. Tel. 334 81 00. Telex 64797 JAM I E. 
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S EGUN insistentes y fiables rumores, esta- 
remos pronto cableados, del verbo ca- 
blear, que no obedeoe a un mero trueque 
de consonantes hquidas. He hecho averiguacio- 
nes someras acerca de ese inmediato porvenir. 
y no resulta tan inquietante como el vocablo su- 
giere: se trata de que todos los vecinos de la Ciu¬ 
dad seremos conectados por cable a centros in- 
formaticos, de tal modo que, para saber en que 
dia estamos o el nombre de nues- 
tro concejal, bastara apretar una te- 
cla y mirar la pantalla. Otras mu- 
chas cosas podran averiguarse de 
tan sencillo modo, que renuncio a 
enumerar para no cercenar la ima- 
ginacion del lector. 

Me he asomado muy tenuemen- 
te al mundo de los ordenadores. 
Ejercen estos sobre mi seduccion 
acompanada de temor. Pacientes 
vendedores me han hecho demostraciones de 
su utilidad, y hasta me han permitido manejar el 
raton. Me he enterado asi de noticias muy inte- 
resantes: la formula del acido trioxibenzolco, 
donde nacio Ivan Goncharoz, la extension del 
departamento boliviano de Chuquisaca, expre- 
sada en kilometros cuadrados, y hasta nr edad 
actual, apenas marque en el teclado el ano de 
mi nacimiento. Esto ultimo me resuito particular- 
mente espectacular, por la rapidez y exactitud 
de la respuesta. A pesar, sin embargo, de he- 
chos tan aientadores, no acabo de decidirme, y 
prefiero aguardar a que el Ayuntamiento, o quien 
sea, nos cablee. Pudiera ocurrir, en efecto, que 
el resto de mi vida se consumiese en atiborrar 
de datos el ordenador, y que me fuera preciso 
renacer cosa poco probable, para utillzarlos., 
Prefiero desaparecer del mundo engrosando las 
filas de la ultima generacion desmformada; esto 
es, del segundo Neanderthal. 


En Italia al 
programador 
se le llama 
softwarista. 



No significa esto que no admire maximamen- 
te tal invento, en el cual se funda el progreso ac¬ 
tual y futuro. Mi pusilanirnidad ante el es la mis- 
ma que me impide practicar el aerobic, sorber li- 
tronas o frecuentar discotecas: me pasb el mo- 
mento. Pero he apreciado sus ventajas, en Uni- 
versidades extranjeras --varias de las nuestras 
ya las proporcionan—, localizandc en un instan- 
te dates oibliograficos que me importaban. y 
hasta alguno mio. ya descolgado de mi ruemo- 


En_Esparia la Real 
Academia de las Ciencias 
opto por «soporte fisico» 
y «soporte logico». 


ria. Sin embargo, desearia ahorrarme lo sucedi- 
do a uno de mis alumnos, que, ya hace cinco 
arios, llevaba muy adelantada la tesis doctoral. 
Para darle el empujon defirutivo adopto la deci¬ 
sion de comprarse un ordenador. Pude reco- 
mendarle uno que acababa de ver. de excelen- 
tes hechuras y buen precio. Si esto ocurria un lu- 
nes el martes me dio noticia de la adquisicion, 
junto con la de cuatro o cinco tratados para 
aprender su manejo. Paso el tiempo sin que die- 
ra sehales de vida. Al tin, me ha visitado: al salir 
del tunel de una profunda depresion habla re- 
nunciado a doctorarse. Y se instalo como astro- 
logo informatizado. Cuenta con una nutrida y se- 
lecta clientela, que le permite vivir mejor que 
nunca sonara como filologo, Haciendose pasar 
por hincha —no se por que—, e introdueiendo 
en la maquina los datos del consultante como 
«input>>, ella vatiema, como «output», los im- 
puestos, exitos, contrariedades. ligues. viajes y 
demas eventos que acaeceran al cliente en los 
proximos tres anos. Confia en mejorar pronto la 
fiabilidad de sus profeclas, perfeccionando el 
software. 

Lo acaecido a este muchacho ha sido deter- 
minante para mi inhibicion. Y ya ha saltado en 
este escrito el software, al que ariado ahora el 
inseparable hardware, vocablos capitales del 
computer. Mientias este ya ha sido barrido del 
idioma (vivia como computador o como compu- 
tadora. que nunca se le averiguo el sexo), y lo 
ha sustituido el galicismo ordenador (los italia- 
nos prefieren decir elaboratore elettronico), sus 
dos hijuelos sobreviven pronunciados como Dios 
da a entender a cada hispano que los usa. El pri- 
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Reproducimos este mes un articylo de 
don Fernando Lazaro Carreter, de la Real 
Acac a Espanola, aparecido en 
“ABO, por sir interes y amenidad en 
busca ae clarificacion de conceplos en 
este sector. 


mero ha sido acortado en soft ; tal vez sufra iden- 
tica mutilacion el hermano, pero aun no he oido 
hard. 

Nadie ignora —jtanto se ha repatido!— que 
hardware significa «quincalla” o <«qulncallen'a», 
de ware »articulos (manufacturados)>=, y hard 
<<duro>>. Fue el termino que, en 1947, eligieron 
los tecnicos norteamericanos para designar el 
coniunto de aparatos y disposilivos que consti- 
tuyen lo tangible del ordenador. lo que se ve y 
se toca: su parte material. 

Algo mas tarde, en 1966, hubieron de dar 
nombre a lo impalpable, a lo que gobierna el la- 
borioso chisme, a la interna sustancia gris que 
da las ordenes al hardware y, por broma, em- 
pezaron a llamarlo, pues era «lo no duro» ( con 
un comDuesto de soft «blando»: software, que 
no tiene sentido aiguno. La pareja quedo as! 
constnuida, y empezo a rodar por las lenguas 
con su rara catadura y su significado iniraduci- 
ble. En Fraricia se intento adaptarla come quin- 
caillementaille, o informate, para hardware, y pe- 
npheriques. ensemble fonctionnel o intellectro 
onlque. en el caso de software. Tanteos, en ver- 
dad. poco afortunados. hasta que nuestros ve- 
cinos parecen haber alcanzado acuerdo en tor- 
no a los termlnos propuestos por la Comision de 
Defensa de la Lengua, aceptados por la Acade¬ 
mia Francesa, y sancionados por el Journal Of¬ 
ficial. en enero de 1974; son materiel y logiciel, 
respectivamente. En Italia son usados abundan- 
temenle los dos vocables angloamencanos, 
pero el gran diccionario Zingarelli, de 1986, ha- 
bla de componenti fisiche y componentI logiche; 
este ultimo se define como «conjunto de los len- 


^Yfi'emos triunfar, 
entodo el arnbito 
hispanohablante, equipo, 
j unto a programa, 
programacion, 
programar, programador, 
empresa prqgrajnadora, 
ya en uso; 


origen, y hasta se ha creado alii e! termino, un 
tanto estremecedor, de softwarista para llamar 
al programador. De igual modo se mantlene la 
software house para la empresa que elabora 
programas de ordenador, designation evidenie- 
mente menos incomoda que la francesa societe 
de services et de conseit en mformatique. tam- 
bien Impuesta por ei diario oficial. 

Nuestra Real Academia de Ciencias opto, en 
su diccionario de tecmcismos, por soporte fisico 
y soporte logico, que parecen excelentes solu- 
ciones. Pero el uso mas extendido parece irse 
decantando por designar Imprecisamente por or¬ 
denador al conjunto de los aparatos, esto es, el 
hardware. La Espanola, en una de sus ultimas 
sesiones, al igual que otras Academias herma- 
nas, entre ellas la de Colombia, ha acordado lla¬ 
mar a este componente material del ordenador 
con el termino generico equipo, puesto que 
consta de varios aparatos y dispo- 
sitivos; y con el de programa(s), de 
empleo hoy comun, e! software. 

Son vocablos, obviamente, de gran 
polisemia, pero esa dificultad no ha 
impedido a los tranceses aplicar el 
termino materiel, como hemos di- 
cho, a lo mismo que nosotros po- 
demos denomtnar equipo. 

Quiza la propuesta academica 
sea objetable, pero una precision 
absoluta resulta imposible. Y dado 
el caracter convencional que po- 
seen las palabras, vale mas un mal 
acuerdo que el desorden y la diver¬ 
sification. Estamos aun a tiempo de conseguir, 
en este punio, una solucion aceptable en todo 
el arnbito del idioma, a poco que ayude la publi- 
cldad de los ordenadores, y si los informatieos 
hispanohablantes cooperan. Hay tecmcismos de 
tan estrlcta especializacidn que apenas si vale 
la pena hispanizarlos; al contrario; su mantenu 
miento ayuda a una mejor expresion y compren- 
slon entre los cientificos de diversas lenguas. 
Pero otros, como estos, alcanzan tal grado de di- 
fusion —sobre todo cuando nos cableeri— que 
parece necesario incardmarlos en cada idioma 
con una faz familiar. y.Veremos triunfar, en todo 
el arnbito hispanohablante, equipo, junto a pro¬ 
grama. programacion, programar. programador, 
empresa programadora, ya en uso? Seria un pe- 
queno, pero significative, triunfo en defensa de 
la umdad idiomatica que tanto nos importa. 


Los franceses 

Hainan 

«Materiel» a lo 
que en Espana 
se denomina 
«Equipo». 


guajes y de los programas que permiten de- 
sarrollar la elaboracion de un sistema». Repito 
que, sin embargo, se prefieren las palabras de 


Fernando Lazaro Carreter 
de la Real Academia Espanola 
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El HUMOR DE PARCA EH... 
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Revista usuarios CPC 464/664/6128 



STIFFUP & CO., DC PALACE SOFTWARE 


El despreciable COUNT CHAMALEON, 
maestro del disfraz y enemlgo declarado de la 
sociedad, esta decldido a triunfar en su ultimo 
y mas detestable complot. Su venta de 
articulos de goma, a traves de anuncios de 
venta por correo en una revista del servicio 
civil, le ha llevado a desarrollar el RAYO 
GOMOl RONICO. Con esto amenaza 
neutralizar el almidon en los cuellos de 
pajarita los cuellos sueltos almidonados y en 
general relajar las normas morales, hasta 
conseguir colapsar El Imperio. Y lo que es 
peor, alterara de forma radical e imprescindible 
el bote de las bolas de cricket. jEste canalla 
debe ser detenido! 



Esie es mas o menos el argumenio de esta aventura, en disco para AMSTRAD oue 
ha desarrollado Palace Software. En Inglaterra ya esta disponible, y al comprarla 
regalan un poster de los personajes protagoriistas. 


fERIA AMSTRAD EN IONDRES 


BGHBHifcjs 


B2SSSS 


Los pasados dlas 10, 11 y 12 de julio se 
celebro en Londres la septima feria 
oficial de AMSTRAD. El ceriamen, cuyo 
escenario fue el majestuoso Alexandra 
Pavilion de Londres, presenio novedades 
muy interesantes. Por necesidades de 
, . la edicion. no es posibie introducir en este 

nurnero el reportaje de la feria. No obstante, en la revista del mes de septiembre 
nuestros lectores enconiraran amplia informacion. 




CL SPECTRUM +3 CONTARA CON CP/M 


Asi es. segun as noticias que nos llegan de nuestros servicios de informacion en 
inglaterra, Locomotive Software, empresa que cred el sistema operativo de disco del 
•pectrum +3, de los AMSTRAD CPC y tambien el BASIC Mallard de los PCW esta 
preparando una version complela de CP/M para el Spectrum +3 


10 REM ************************** 
12 REM * CPC USER * 
14 REM ************************** 


16 REM 

18 REM Y TAMBIEN... 

20 REM 

22 REM-- 

24 REM TECLA A TECLA: Antigrad... 

26 REM . p ag . 20 

28 REH - 

30 REM TECLA A TECLA: Coaecocos.. 

32 REM . . Pag. 24 

34 REM-- 

36 REM TECLA A TECLA: Bingo. 

33 REK . Pag. 30 

40 REM-- 

42 REM JUEGQS: Fernando Martin 

44 REM Basket Master. Pag. 38 

46 REM - 

48 REM TRUCOS. Pag 42 

50 REM - 

52 REM JUEGOS: Explorer. 10th 

54 REM Fraae. p a g 44 

56 REM -- 

58 REM PROFESIONAL: 1X2 Microgeaa 

60 REH . Pag I 48 

82 REM -- 


64 REM BANCO DE FRUEBAS: 

66 REM Expansion Anta 64K Pag. 50 
68 END - 


Bytes 

* The Fifth Quadrant (El 
quinto cuadrante) es el titulo 
de un nuevo juego de Bubble 
Bus Software. Los graficos 
son tridimensionales y posee 
unas 230 pantallas. La accibn 
es de tema galactico-robbtico. 
Aun no sabemos si lo distri- 
bulra alguien en Espana. 


■ Otras novedades: Tourna¬ 
ment Leaderboard, un simula- 
dor de Golf de U.S. Gold; 
Thing Bounces Back, de 
Gremlin Graphics; Ballerazy, 
de Mastertronic (tal vez lo trai- 
ga DRO SOFT?; Enterprise, de 
Melbourne House; World Ga¬ 
mes, de U.S. Gold. 


■ Mbs novedades, mas, mbs 
novedades: Shadows of Mor- 
dor, de Melbourne House; 
Mystery of Arkham Manor, de 
Melbourne House; Barbarian, 
de Palace Software. Los jue- 
gos del otorio. 
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La lucha terrible en el interior del laberinto para conseguir recoger todas 
las piedras sin que te destrocen los misiles. 

£1 juego se desarrolla en el interior de un laberinto continuamente recorrido 
por unos misiles (?) que te haran fracasar en tu mision si te alcanzan. Tu 
objetivo consiste en recorrer el laberinto recogiendo unas piedras de gran 
valor que se encuentran en los techos de las galerias. Ademas, debes 
recogerlas todas en un plazo de tiempo muy breve. Toda una aventura. 

Los graficos son originales, y cuando termina el juego nos encontramos con 
una sorpresa muy espectacular (no os voy a decir que es, asi que, hala, a 

teclear). 

Este juego nos lo ha enviado Miguel Angel Gomez Flores, residente en 

Barcelona. 



ESPECIAL 


1® BORDER ®:INK 0,®:INK 1,21:INK 2.2MKK 
3,26:INK 4,3:1NK 5,4:INK 6,15:INK 7,11: 
INK 8,18:INK 9,12:INK 1®,!8:'NK 11,16,6 
2® ENT 1,100,2,8:ENV 1,100,2,8:ENV 2,15, 
- 1 , 10 

30 GOSUB 56® 

4® GOSUB 1470 

50 a*=CHR*<207)+CHR*<206):b»=CHR*(209)+C 
HR*(21®) 

6 ® 1 1=40: ve=20: n i =0: jpu=0: «=2: vl=3 
70 GOSUB 420:GOSUB 940:GOSUB 1320 
80 EVERY 5© GOSUB 740 
90 EVERY ve,1 GOSUB 770 
100 x=18:y=5 

110 PEN 3:LOCATE x,y:PRINT CHS*<20«> 

120 REN ***** BUCLE PRINCIPAL ***** 

130 WHILE ti>0 
140 DI 

150 LOCATE 2,5:PEN 8:PRINT CHR*(143):PEN 
3 

160 IF x=2 AND y=5 THEN GOSUB 1000 

170 IP INKEY(87)=0 AND x=5 OR INKEY<67>= 


0 AND x=14 THEN y=y-3:IF y<4 THEN v=5 EL 
SE LOCATE x,y:PRINT CH**(2®1):LOCATE x.y 
+3:PRINT CHR*(32):GOSUB 260:GOSU6 360 
180 IF INKEY(69)=0 AND x=5 OR INKEY(69>= 
0 AND x=14 THEN y=y+3:IF y>2® THEN y=23: 
LOCATE x,y-3:PRINT CHR*(32):LOCATE x,y:P 
SINT CHR*(2®@)ELSE LOCATE x,y:PRINT CHR* 
(2021:LOCATE x,y-3:PRINT CHR*(32):GOSUB 
260:GOSUB 380 

130 IF INKEY(34)=© THEN x=x-l:GOSUB 300: 
LOCATE x,y:PRINT CHR*(203)CHR*(32):GOSUB 
26®:GOSUB 36® 

20® IF INKEY(271=0 THEN x=x+l:GOSUB 33®: 
LOCATE x-1,y:PRINT CHR*(32)CHR*(204):GOS 
UB 260:GOSUB 360 

21® IF INKEY(34)=® AND INKEY<47)=0 THEN 
LOCATE x,y:PRINT CHR*(32):y=y-1:GOSUB 30 
0:GOSUB 330:LOCATE x.y:PRINT a*:GOSUB 39 
0:GOSUB 280:El:DI:LOCATE x,y:PRINT" ":y 
=y+l:LOCATE x.y:PR I NT CHR*(203):GOTO 130 
220 IP IHKEY(27)=0 AND INKEY(4?)=0 THEN 
LOCATE x,y:PRINT CHR*(32):x=x-1:y-y-1:GO 
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SUB 300:GOSUB 330:LOCATE x.y:PRINT b*:GO 
SUB 390:GOSUB 280:El:BI:LOCATE x.yiPRIKT 
■:x=x+l:y=y+l:LOCATE x,y:PRINT OHR*(2 
04):GOTO 130 
230 El 
240 HERD 
25@ END 

260 REM ***** PUHTUACI OH ***** 

270 pu=pu+l:PRIHT#4,pu:RETURN 
280 REH ***** PAUSA DEL SALTO ***** 

290 FOR PR—1 TO 90:NEXT:RETURN 
300 REH ***** LIHITE IZQ. ***** 

310 IF x<=l THEN x = 2 
320 RETURN 

330 REH ***** LIHITE DEE. ***** 

340 IF x>=20 THEN x=19 
350 RETURN 

380 REH ***** PASOS ***** 

370 SOUND 2,4000,10,6,0,0,1 
38® RETURN 

390 REH ***** GOLPE ***** 

400 SOUND 2,0, 10, 12,2,0, 10 
410 RETURN 

420 REH ***** PANTALLA ***** 

430 PRINT CHR*(22)+CHRM(1) 

440 by=6 

450 FOR. bx=_L10 4: GOSUR 540 :Mfvt 
460 FOR bx=6 TO 13.'GOSUB 540:NEXT 
470 FOR bx=15 TO 20:GOSU8 540:NEXT 
480 IF by=21 THEN 490 ELSE by=by+3:GOT0 


490 FOR bt=5 TO 24:LOCATE l,bt:pEN 2:PRI 
NT CHR*(143):LOCATE 1,bt:PEN 7:PRINT CHF 
»< 199):NEXT 

500 FOR bx=2 TO 20:by=24:GOSUB 540:NEXT 
510 FOR bt=24 TO 5 STEP-1:LOCATE 20,be:* 
-N 2:PRINT CHR*(143)LOCATE 20,bt:PEN 7 
:PRINT CHR*<199):NEXT 


vacaciones 


520 FOR n ~6 TO 21 STEF 3:PEN 13:LOCATE 5 
, n : PR 1 NT CHR*( 2 11 ): LOCATE 14,n.'PRINT CHS 
*(211):NEXT 

530 PRINT CHR*(22)+CHR* (0):RETURN 

540 LOCATE bx,by:PEN 2:PRINT CHR»(!43):L 

OCATE bx,by:PEN 7:PRINT CHR*(!96) 

550 RETURN 
580 RETURN 

570 REM ***** GRAFICOS ***** 

580 SYMBOL AFTER 180 

590 SYMBOL 198,255,255,255,170,85,0 0 0 
800 SYMBOL 199,255,171,213,.69,193.129 2 
55,0 

810 SYMBOL 200,24,36,102,199,189,24,36 1 
02 

620 SYHBOL 201,24,60,126,189,189,24 36 1 
02 

630 SYMBOL 202,153,189,102,60,60,24 102 

38 

640 SYMBOL 203,60,14,54,26,26,26,12,28 
650 SYMBOL 204,60,112,108,88,88,48,56 
660 SYHBOL 205,0,56,106,92,92,56.0,0 
870 SYMBOL 206,0,0,240,92,255,92,240,0 
660 SYMBOL 207,145,98,82,7,3,3,1,0 
890 SYHBOL 208,137,70,124,224,204.248 12 
8,98 

700 SYMBOL 209,145,98,62,7,51,31,1,6 
710 SYHBOL 210,137,70,124,224,192,192 12 
8,0 

720 SYMBOL 211,60,126,255,126,189,195,12 
6,0 

730 RETURN 

740 REH ***** TIEHPO ***** 

750 tl=t1-1:PRINT#2,ti 

760 IF tl=0 THEN vl=!:GOTO 890 ELSE RETU 
RN 

770 REM 
780 PEN 2 

790 FOR t=8 TO 20 STEP 3 
800 LOCATE »,t:FRINT CHR*(206) 


■ 
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Especial 

VACACIONES 


ESPECIAL 


Aspecfo de 
la portfolio 
del juego 
Antigrad. 


810 IF »>2 THEN LOCATE *-l,t:PRINT CHR*< 

32) 

820 IF ■ > 18 THEN LOCATE a,t:PRINT CHX*<3 
2 ):FOR f 8 TO 20 STEP 3;LOCATE «-l,f:PRI 
NT CHRA132):NEXT:*=2 
830 IF x=u AND t=y THEN GOSUB 89© 

840 NEXT 
850 ■=«+1 
860 PEN 3 

870 SOUND 4,2,3,4,0,0,1 
880 RETURN 
890 REN 
900 vl=vi-l 

910 PRINT#3,STRING*(vl,CHR*(200)) 

920 SOUND 2,0,120,15,2,0,15 
930 IF vi=0 THEN DI:SOUND 1,100,190,0,1, 
l:FOP r=0 TO 40 STEP 0.1‘OUT 8.BC00,1'OUT 
S.BD00, r : NEXT : GOTO 1160 ELSE x=,8:y-5:L0 
CATE x, y = PE?1 3: PRINT CHRA ( 200 ): RETURN 
940 REH 

950 FOR tx-6 TO 16 STEP 8 

96© FOR ty=7 TO 19 STEP 3 

970 PEN 5:LOCATE tx,ty:PRINT CHF»(205) 

980 NEXT:NEXT 

990 RETURN 

1000 RFH 


y x ic* ft 


E3 


_r^ 


Ea 

Ea 

E3 

Ea 


•» 

•» 

E3 

E3 

ESI 

•» 



Ea 

la 

pa 




ea 

E3 

ED 

Ea 




Ea 

ea 

pi 




E3 

ea 


—1 j m i.i.iiii imu ii'innr-n- 

r 31 PTS SO 



101© xx=x:yy=y 
1020 X=0:y=0 

1030 FOR u-175 TO 495 STEP 160 

1040 FOR p-105 TO 300 STEP 50 

1050 IF TEST(x+u,y+p)=5 THEN x=xx:y=yy:R 

ETURN 

1060 IF TEST(x+u,y+p1=0 THEN NEXT:NEXT 
1070 REM 

1080 LOCATE 3,5:PEN 11:PRINT* LO H1CISTE 

I * 

1090 FOR nota=200 TO 40 STEP-10:SOUND 2, 
nota,5:NEXT 

1100 LOCATE 3,5:PRINT STFING*(17,32) 

1110 ve=ve-l:!F ve<14 THEN ve=15 
1120 nl=ni+4 

1130 IF ni>60 THEN nl=60 
1140 t1=40+ni 
1150 GOSUB 940:GOTO 80 
1160 REH < FINAL > 

1170 MODE 1:PEN 1 

1180 LOCATE 13,S:PRINT*T0D0 SE ACABO!" 
1190 PEN 2:LOCATE 4,15sPRINT"Tu puntuacl 
on es de";pu:"puntos" 

1200 PEN 2:LOCATE 6,16:PRINT"No crees qu 
e lo puedea superar' 5 * 

1210 PEN 3:LOCATE 4,20:PRINT’QUIERIS INT 
ENTARLO DE NUEVO? <s/n)’ 

1220 sn»=INKEY*:IF an»=‘"THEN 1220 
1230 3n*=UPPER*(an»l 

1240 IF 3n»<>"S’AND sn«<>"N“THEN 1220 
1250 IF snA="S"THEN 1260 ELSE CALL 0 
1260 CLS:LOCATE 7,5:PR INT’QUIERES VER LA 
S INSTRUCCIONES?" 
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127® PEN 2:LOCATE 17,10;PRINT"(S/N)* 

1280 an*=INKEY»:IF 3 n*=""THEN 1280 
1290 sn$=UPPER*(ant) 

1300 IF sn*< >"S■AND 3 n*<>"N"THEN 128® 
1310 IF 3 n#="S"THEN MODE 0 :RUN 40 ELSE H 
ODE 0:PUN 50 
1320 REM < CONTaDOPES > 

1330 PEN 2 

1340 FOR q=l TO 3 

1350 FOR w=l TO 20 

1360 READ e:LOCATE u , q:PRINT CHR*(e) 

1370 NEXT;NEXT 

1380 DATA 143, 143, 143, 143, 143, 143,143, 14 
3, 130, 129, 130, 129, 143, 143, 143, 143, 143 , 14 
3,143,143 

1380 DATA 143,143,32,143,143,130,129,212 
.32,32,32,32,213,130,129,143,143,32,143 
143 

1400 DATA 212,32,32.32,32,32,32.32,32.32 

,32,32,32,32,32,32,32,32,32,213 

1410 WINDOW*1,9, 13,2,2:PEN*1,6:PR I NT* 1, " 

VIDA" 

1420 LOCATE 1,25:PEN 6 :PRINT’TIEMPO":LOG 
ATE 12,25:PEN 7:PRINT"PTS’ 

1430 WIND0WW2,7, 11,25,25:PR INT*2 ,11 
1440 WIND0W*3,9, 13,3,3:PR INT#3,STRING»<v 
i,CHR*<2®@)) 

1450 KIND0WU4, 15,2S,25,25:PR INTS4,pu 
1460 RETURN 

1470 REH < INSTRUCCI ONES > 

1490 MODE 1 :LOCATE 13,1:PEN 1:PRINT CHR* 
(24)" ANTIGRAD 

1490 LOCATE 13,2:PRINT" by MIKEL GOHEZ * 
CHR*<24) 

1500 PRINT:PR I NT 

151? ?EH 2:PRINT"Recoge to^as 1&3 piedra 
3 ANTICRAD (sin gravedad),esqu 1 vando lo 
s d&rdos explosi-vos antes de que el tie 
epo ternne. Esca-pa por la parte lzquler 
da de la azotea ycontinua tu ni 3 ion de e 
spionaje por I 03 laboratories de la co»p 
etencla. * 

1520 PR I NT:PR I NT:PEN 1:PRINT TAB(5)“C0NT 
POLES del teclado" 

1530 PR I NT:PR I NT TAB(5)"’0’ IZQUIERDA":P 
HINT TAB(5)■’p■ DERECHA" 

1540 PRINT TAB(5)"* Q * ARRIBA" 

1550 PRINT TAB(5)*’A 1 ABAJQ" 

1560 PRINT TAB(5)"’0 1 tSpace SALTO IZQ." 
157® PRINT TAB<5)*’P’+Space SALTO DER." 
1560 PEN 3: LOCATE 6,25 : PR I NT" P11LSA UNA T 
ECLA PARA EHFEZAR" 

1590 WHILE INKEY*="■:WEND 
1600 MODE 0 
161® RETURN 
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Aunque es uno de los juegos mas antiguos para ordenador, incluso se le 
considers un clasico, seguro que todavia habra mucha gente a la que 
le guste este simpatico juego, 

Este listado nos lo remite Juan Manuel Vilaplana Guillen, residente en Ibi 
(Alicante). Los usuarios de un AMSTRAD CPC, tanto el 464 como el 
664 6 el 6128, pueden disfrutar de esta version con tres laberintos y tres 
niveles de dificultad, siendo el numero 1 el mas sencillo. 

Las teclas para mover a nuestro «comecocos» son: 

<Q> arriba; <A> abajo; <;> izquierda; <]> derecha. 

Esto y mas instrucciones aparecen al principio del juego en la pantalla del 
ordenador, asi que no tendreis ningun problema para jugarlo. 



ESPECIAL 


10 REM <<<<<<<<<<<<<< >>>>>>>>>>>>>>>> 

20 REM << COMECOCOS >> 

30 REM << by Juan Manuel Vilaplana >> 

40 REM <<<<<<<<<<<<<< >>>>>>>>>>>>>>>> 

50 1 

60 GOSUB 3420:Mln1cia 1iza) 

70 GOSUB 3100:’(presenta) 

80 ’ 

90 WHILE jugar 

100 GOSUB 1620: 1 (opcxones) 

110 * 

120 WHILE vidas 

130 GOSUB 2520: 1 (puntos y cruces) 

140 1=0:FOR c =0 TO nun-1:GOSUB 2900:NEXT 
: 1 I perseguidores) 

150 GOSUB 2830: 1 (conecocos ) 

160 AFTER 500+S00*RND GOSUB 1190 
170 * 

180 LOCATE x,y:PR I NT“ w 
190 a*=INKEY$:IF aJ< > 11 "THEN GOSUB 740 
200 ON dir GOSUB 810,830,850,870 
210 PEN 2:LOCATE x,y:PRINT CHR$(fig) 

220 ON p(x,y)GOSUB 1110,1080,1000,920,92 

0,920,920 

230 fig=493-f i g 

240 GOSUB 350:GOSUB 350 


250 IF counter>0 THEN 160 
260 ♦ 

270 IF vidaa THEN GOSUB 2630: 1 (panta11 a 
nue va) 

280 WEND: ' (vidas) 

290 * 

300 GOSUB 2760:’(fin partida) 

310 WEND: 1 (jugar) 

320 CLS:CLEAR:END: * ( f in juego) 

330 * 

340 1 

350 REM <<< MOVIHIENTO PERSEGUIDORES >>> 
360 i=(i+l)MOD nun 
370 xp=x(i):yp=y(i) 

380 IF cruce(xp,yp)=0 THEN 460 

390 IF RND>zper <i)THEN d( 1 )=0.5+4*RND:GO 

TO 460 

400 ya=0:ok=-l 

410 IF ABS(x xp)<1.7*ABS£y-yp)THEN 440 
420 IF x<xp THEN d(i) = l:GOSUB 500 ELSE d 
Ci)=2:GOSUB 520 

430 IF ok THEN 470 ELSE IF ya=0 THEN ok= 
- 1 :ya=- 1 ELSE 460 

440 IF y<yp THEN d(i)=3:G0SUB 540 ELSE d 
(1)=4:GOSUB 560 

450 IF ok THEN 470 ELSE IF ya=0 THEN ok= 
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1 ■ya=- 1:GOTO 420 

460 ON d(i)GOSUB 500,520,540,560 

470 IF X: xp THEN IF y-yp THEN IF active 

THEN GOSUB 930 ELSE GOSUB 1430 

480 RETURN 

490 ’ 

500 IF p(xp-1,yp)< 4 THEN GOSUB 59@:xp=xp 
- i •x(I)=xp:GOSUB 630 ELSE d(i)=2:ok~0 
510 RETURN 

520 IF p(xp+l,yp)<4 THEN GOSUB 590:xp=xp 
+ 1 :x( 1 )=xp:GOSUB 630 ELSE d(l)=l:ok=0 
530 RETURN 

540 IF p( xp, yp 1X4 THEN GOSUB 590:yp=yp 
-l:yti)=yp;GOSUB 630 ELSE d(l)=4:ok=0 
550 RETURN 

560 IF p(xp,yp+l)<4 THEN GOSUB 590:yp=yp 
+l:y(i)=yp:GOSUB 630 ELSE d(l)=3:ok=0 
570 RETURN 
560 • 

590 p(xp,yp)=p(xp,yp)-4 

600 LOCATE xp,yp:ON p(xp,yp)+l GOSUB 670 
,680,690,700 
610 RETURN 
620 ’ 

630 PEN 2:LOCATE xp,yp:pR!NT CHR»(242Xp 
(xp,yp)=pixp,yp)+4 
640 RETURN 
650 • 

660 REM <<< caracter a isprlalr >>> 

670 PRINT" RETURN 

660 PEN 1:PRINT CHS*(252):RETURN 

690 PEN 1:PRINT CHR*<253>:RETURN 

700 PRINT CHRKobJ ) :RETURN 

720 ’ 

730 REH <<< tecla pulsada >>> 

74® IF a®="I "THEN d 1 r= 1 : f i gr 243 ■■ RETURN 
750 IF a* ="1 THEN dir=2:fig=244:RETURN 
760 IF UPPER*(a®)="Q"THEN d i r=3:fig=245: 
RETURN 


770 IF UPPEE*(a»)="A“THEN d 1 r=4 : f 1 gr-246 : 
RETURN 

780 dir=0:RETURN 
790 ’ 


800 

REM <<< valores de 

X e Y 

>>> 


810 

820 

IF p(x-1,y1<8 
RETURN 

THEN 

x-x-1 

ELSE 

d i r =0 

830 

640 

IF p(x+1,y)<8 
RETURN 

THEN 

X=X + 1 

ELSE 

d i r=0 

850 

860 

IF p(x,y-1)<8 
RETURN 

THEN 

1 

>> 

II 

>» 

ELSE 

d i r=0 

870 

880 

IF p(x,y+1)<6 
RETURN 

THEN 

y=y+l 

ELSE 

d i r=0 

890 

* 





900 

REM <<< PUNTUACION 

>>> 



910 

' (perseguidor) 





920 

IF NOTIact 1 ve)THEN 

GOSUB 

1430 : 

RETURN 


930 FOR b-8 TO 1 STEP-1:SOUND l,50*b,4:N 
EXT 

340 FOR c—0 TO num 1 

950 IF x(c)-x THEN IF y(c)-y THEN GOSUB 
2900:c=nu«~1 
960 NEXT 

97» punt=punt+25:p(x,y)=p<x,y}-4 

9B0 ON p(x,y)+I GOTO 1150,1110,1080,1000 

990 '(objeto sorpresa) 

1000 AFTER 500*750*RND GOSUB 1190 
1010 FOR b=l TO 16:SOUND 1,25*b,2:NEXT 
1020 spunt=5*INT(20*RND):pant-punt+spunt 
1030 PEN#1,2:LOCATE#1,3,25:PRINT#1,USING 
" ## ";spunt 

1040 PEN 2:LOCATE x,y:PRINT CHR*<224) 
1050 FOR c l TO 2400-. NEXT: LOCATE# 1,3,25: 
PRINT#1,SPC(41 
1060 GOTO 1140 
1070 ’lcru 2 ) 

1080 SOUND 1,400,4 

1090 punt=punt+5:cruz=cruz-1:IF cruz=0 T 
HEN GOSUB 1540 
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La copia de 
pantalla del 
juego 
Comecocos 
muestra el 
laberitHo 
mas 
sencillo. 

Hoy dos 
mas con 
mayor 
dificultad. 


ESPECIAL 


1 100 

GOTO 1140 




1 1 10 

’(punto) 




1 120 

SOUND 1,250,4 




1 130 

pu.nt=punt+ 1 




1 140 

coun ter=counter 

-1 



1 150 

p(X,y)=0 = PEN 2: 

LOCATE 21,25: 

:PRINT 

P 

unt; 





1 160 

RETURN 




1 170 

’ 




1 180 

REH <<< OBJETO 

SORPRESA >>> 



1 190 

'{genera) 




1200 

SOUND 1,500,10 




1210 

xs=FNx:ys=FNy:I 

F p(xs,y3)>2 

THEN 

12 

10 





1220 

pxsy3=p(xs,ys): 

p(X3,ys)=3 



1230 

IF pxsys=0 THEN 

counter=coun 

iter* 1 

E 


LSE IF pxsys-2 THEN cruz-cruz-1 
1240 stue-nnu me+250* INT(zjsargen*RND) 
1250 aorta 1 = (RND<znorta1):IF aortal THEN 
obj =235 ELSE obj=254 
1260 PEN#1,2:LOCATE#1,xs,ys:PR I NT#1, CHR* 
(obj ) 

1270 FEN#1,1:LOCATE#1,6,2$;PRINT#I,CHR*( 
obj>;USING":##"ist i ae/50 
1280 AFTER 250 GOSUB 1310 
1290 RETURN 

1300 ’(cada 5 segundos) 

1310 SOUND 1,300,5 
1320 3 t i B0=3t 1 100-250 

1330 FEN# 1, 1:LOG ATE#1,5,25:PR I NT#1,USING 
"##";st1aa/50 

1340 IF stine>0 THEN AFTER 250 GOSUB 131 
0:RETURN 

1350 ’(fin stlie) 

1360 AFTER 5©0+750*RND GOSUB 1190 

1370 IF aortal THEN GOSUB 1430:IF vidas= 

0 THEN RETURN 

1380 PEN# 1, 1:LOCATE#1,xs,y3:PR I NT#1,CHR* 

(251+pxsys) p(X3,ys)=pxsys 

1390 IF pxsy3=© THEN counter=counter-l E 

LSE IF pxsys-2 THEN cruz=cruz+l 

1400 LOCATE#1,3,25:PR I NT#),SPC(4) 

1410 RETURN 
1420 ’ 

1430 REH <<< COHECOCOS HUERTO >>> 


1440 ENV 1,100,1,3:ENT 1,100,5,3:SOUND 1 
,248,100,1,1,1 
1450 FOR c — 1 TO 6 

1460 PEN#1,3:LOCATE#1,x,y:PRINT#1,CHR* ( 2 

38):FOR tl+1 TO 200:NEXT 

1470 PEN#1,1:LOCATE#i,X,y:PRINT#l,CHR*(2 

25):FOR tl=l TO 200:NEXT 

1480 NEXT 

143© LOCATE#1,x,y:IF p(x,y)>3 THEN PEN#1 
,2:PR I NT#1,CHR*(242)ELSE PR I NT#1,* * 

150© vidas v 1 das-1’.LOCATE# 1,34,25: PR I NT# 

1,vidas ; 

1510 IF vidas THEN GOSUB 2830 ELSE count 
er- 0 

1520 RETURN 
1530 ' 

1540 REH <<< CAHBIO COLOR >>> 

1550 e-0:act 1 ve=-1:FOR c=0 TO nua-llzper 
(c)=zper(c)-l :NEXT 

156© BORDER 13:INK 0,13:INK 1,18;INK 2,1 
1570 IF e=0 THEN AFTER 7@0+5©0*RND,1 GOS 
UB 1580:RETURN 

1560 BORDER ©:INK 0,©:INK 1,24:INK 2,20: 
FOR tl=l TO 150:NEXT 

1590 e-e+liIF e-6 THEN active=0:FOR c-0 
TO nua - 1:zper < c)-zper(c)+1:NEXT:RETURN 
16@0 AFTER 50,1 GOSUB 1570:BORDER 13:INK 
0,13:INK 1,18:INK 2,1:RETURN 
161© ’ 

162© REH <<< OPCIONES >>> 

1630 antes=lab 

1640 LOCATE 3,2:PRINT“LABERINTO<1-3) : "; 
1650 a*=INKEY«:IF a*<"l"OR a»>"3"THEN 16 
50 ELSE PRINT a*:1ub=VAL<a*) 

166® LOCATE 22,2:PRINT"DIFICULTADf1-3):" 

1670 a*=INKEY»:IF a*<"l”OR a*>"3“THEN 16 
70 ELSE PRINT a*;level=VAL(a») 

168® punt=0:pa=l:nuB=2:IF level:1 THEN v 
ldas=3 ELSE vidas-2 

169© 2aargen=3:ZBorta1=0.2*1eve1:Blntlie 
= (4-1 eve 1)*500 

1700 IF antesO lab THEN GOSUB 1730 
1710 RETURN 
1720 ’ 

1730 REH <<< DIBUJA LABERINTO >>> 

1740 IF antes>0 THEN ERASE p,cruce:DIH p 
(40,23),cruce(39,22) 

1750 CLS:PEN 1:L0CATE 10,25:PRINT'DIBUJA 
NDO EL LABERINTO"i:PEN 3 
1760 IF 1ab=1 THEN RESTORE 1920 ELSE IF 
iab-2 THEN RESTORE 2020 ELSE RESTORE 227 
0 

1770 FOR y=1 TO 23 
1730 REAP aaze* 

179© FOR X—1 TO 40 
130® a*=MID*<aaze*,x, 1) 

181© IF a*="."THEN 1860 

182© IF a»="*"THHN cruce<x,y) - 1:GOTO 18 
6 © 

1830 IF aS-'-O'-THEN 1850 

1840 SOUND 1,ASC(a*),2:L0CATE x,y:FRINT 
CHR*(64+ASC(a*>) 

1850 p< x,y)=8 
186© NEXT 

1870 IF 1 ab= 1 THEN IF y=7 ORUy HOD 5)=2 
AND y>7 AND y<22)THEN RESTORE 1940 
1880 NEXT 
1890 RETURN 
190® ’ 

1910 ’ 

1920 DATAOGCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC 

CCCCCCCKO 

1930 DATAOE*. 

.*....*J0 

1940 DATAOE.HLLD.HLLD.HLLD.HLLD HLLD.HLL 
D.KLLD.JO 
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1350 DATAOE.JOOE. JOOE. JOOE.JOOE.JOOE.JOO 
E.JOOE.JO ' 

1960 DATAOE.JOOE.JOOE. JOOE.JOOE.JOOE. JOO 
E. JOOE. JO 

197© DATAOE.BCCA.BCCA. BCCA.BCCA.BCCA.BCC 
A.BCCA.JO 
I960 DATAOE*. 

*JO 

1990 DATAOHLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL 

LLLLLLLHO 
2000 • 

2010 ' 

2020 DATAGCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC 

CCCCCCCKO 

2030 DATAE*. 

* .*JO 

2040 DATAE. HLLLD.HLD. HLD.HLD.HLD.HLD.HLD 

.HLLLD.JO 

2050 DATAE.BCCCA.JOE. JOE.JOE.JOE.JOE.JOE 
. BCCCA.JO 

2060 DATAE*.*JOE.JOE.JOE.JOE.JOE.JOE 

* .*JO 

2070 DATAE.HLLLD.BCA.BCA.JOE.JOE.BCA.BCA 
■HLLLD.JO 

2080 DATAE. JOOOE*.*.*. . ,*JQE.JOE*. 

*JOPOE.JO 

2090 DATAE. BCCCA. T. HLLLD.BCA.BCA.HLLLD.T 

* BCCCA. JO 

2100 DATAE*..*..*U.JOOOE*...*...*JOOOE.U 
*..*..*JO 

21 10 DATAE. HD. HD. U. JOOOE. HLLLLI.D. JOOOE. U 
•HD.HD.JO 

212© DATAE. JE. JE. Q.BCCCA.JOOOOOE.BCCCA.Q 
•JE.JE.JO 

213© DATAE. JE. JE*. *.*JOQOOOE*.*. 

*JE.JE.JO 

2140 DATAE. JE. JE. T. HLLLD. JOOOOOE.HLLLD. T 
. JE. JE. JO 

2 150 DATAE. BA. BA. U. JOOOE.BCCCCCA.JOOOE.U 
.BA.BA.JO 

2160 DATAE*. . *. . *11. JOOOE*. ..*... * JOOOE. U 
*..*..*JO 

2170 DATAE.HLLLD. Q. BCCCA.HLD.HLD.BCCCA.Q 
.HLLLD.JO 

2180 DATAE. JOOOE*. *.*...*JOE.JOE*. ..*.*. 
*JOOOE.JO 

2.30 DATAE. BCCCA. HLD. HLD.JOE.JOE.HLD.HLD 
.BCCCA.JO 

vacaciones— 


2200 DATAE*.*JOE.JOE.JOE.JOE.JOE.JOE 

* .*JO 

2210 DATAE.HLLLD.JOE.JOE.JOE.JOE.JOE.JOE 
.HLLLD.JO 

2220 DATAE.BCCCA. BCA.BCA.BCA.BCA.BCA.BCA 

.BCCCA.JO 

2230 DATAE*. 

* .*JO 

2240 DATAMLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL 

LLLLLLLHO 

2250 ’ 

2260 ' 

2270 DATAVZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZ 

zzzzzzzzs 

2280 DATAU*. 

..*....*U 

2290 DATAU.HLLD.VS.HLLD.HLD.VS. HLD.HLLD. 
V\.HLLD.U 

2300 DATAU.JOOE.UU.JOOE.JOE.UU.JOE.JOOE. 
UU.JOOE.U 

2310 DATAU.JOOE.UU.JOOE.JOE.UU.JOE.JOOE. 
UU.JOOE.U 

2320 DATAU.BCCA.SY.BCCA.JOE.UU.JOE.BCCA. 
SY.BCCA.U 

2330 DATAU*....*..*... .*BCA.SY.BCA*_* 

..*....*U 

2340 DATAU.VZZS.VS.VZZS*...*..*...*VZZS. 
VS.VZZ\.U 

2350 DATAU.SZZY.SY.SZZY.HLLLLLLLLD.SZZY. 
SY.SZZY.U 

2360 DATAU*. ...*..* _*JOOOOOOOOE*_* 

..*....*U 

2370 DATAU.HLLD.V\.HLLD.BCCCCCCCCA.HLLD. 
V\.HLLD.U 

2380 DATAU. JOOE. UU. JOOE*.*JOOE. 

UU.JOOE.U 

2390 DATAU.BCCA.SY.BCCA.HLLLLLLLLD.BCCA. 
SY.BCCA.U 

240© DATAU*_ *..* _* JOOOOOOOOE*_* 

..*,...*U 

2410 DATAU,VZZS.VS.VZZS.BCCCCCCCCA.VZZS. 
VS.VZZS.U 

2420 DATAU.SZZY.SY.SZZY*...*..*..,*SZZY, 
SY.SZZY.U 

2430 DATAU*- *..* _*HLD. VS. HLD*_* 

. . *_*U 
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ESPECIAL 


2440 DATAU.HLLD.V\.HLLD.JOE.UU.JOE.HLLD. 
V\.HLLD.U 

2450 DATAU.JOOE.UU.JOOE.JOE.UU.JOE.JOOE. 
UU.JOOE.U 

2460 DATAU.JOOE.UU.JOOE.JOE.UU.JOE.JOOE. 
UU.JOOE.U 

2470 DATAU.BCCA.SY.BCCA.BC A.SY.ECA.BCCA. 
SY.BCCA.U 
2480 DATAU*. 

..*.... *U 

249® DATA3ZZZZZZZZ2ZZZZ2ZZZZZZZZZZZZZZZZ 

ZZZZZZZZY 

2500 ’ 

2510 ’ 

2520 REM <<< FUNTOS Y CRUCES >>> 

2530 counter=0:cruz=0 

2540 PEN 2 : LOCATE 10,22 : PR 1 NT 11 P A N T A 
L L A : " ; pa :PEN 1 

2550 PEN 1: LOCATE 10,25:PRINT‘ PUNTOS 
= *;punt;TAB 131);CHR*< 249) i " :";Vidas; 
2560 FOR y=2 TO 22 
2570 FOR x=2 TO 39 

2580 IF p(x,y)<3 THEN SOUND 1,400*RNB,2: 
LOCATE x,y:counter=counter+1:1F RND<0.9 
THEN PRINT CHR*!252):pix,y) 1 ELSE PRINT 

C HR* (253 cruz=cruz+l:p(x,y)=2 
2530 NEXT 
2600 NEXT 
2610 RETURN 
2620 ’ 

2630 REM <<< PANTALLA NUEVA >>> 

2640 b-REMAIN10) 

2650 IF REMAIN!11THEN actjve=0:BORDER 0: 
INK 0,0:INK 1,24:INK 2,20 
2660 PEN 2:LOCATE 14,25:FRINT" BONUS =*; 
pa*50; 

2670 punt-punt+pa*50:pa :pa +1:vidas = vidas 
+ 1 

2680 IF pa<6 THEN nuo nuit + 2 ELSE IF! pa M 
OD 2) 0 THEN nut 1 ELSE nua-2 
2690 IF znortalrl THEN zmorta1-z»ortaI+0 
. 15 

2700 IF Z»argen>0 THEN z»argen=z*argen-@ 
.5 

2710 IF pa>2*level-1 THEN IF nintlae>500 
THEN n 1 nt 1 xe=m i nt i me-250 
2720 FOR ti=l TO 3600:NEXT 


2730 WHILE INKEY*< > * H :WEND 
2740 RETURN 

2750 ’ 

2760 REM <<< FIN DE PARTIDA >>> 

2770 IF REHA IN(0)THEN LOCATE 3,25:PRINT 
SPCI4); 

2780 IF REMAIN! 1 1THEN act i ve=0 : BORDER tr¬ 
im 0,0:INK 1,24:INK 2,20 
2790 PEN I:LOCATE 11,22:PR I NT"otra parti 

da !S/N)" 

2800 a* UPPER*!INKEY*1 :IF a*= 1 N"THEN Jug 
ar=0 ELSE IF a*< >"S"THEN 2800 
2810 RETURN 
2820 ’ 

2830 REM <<< Colocacion Comacocos >>> 
2840 x FNx:y-FNy:IF p(x,y)>3 THEN 2840 
2850 t ig = 244:dir=0:PEN#I,2:LOCATED 1,x,y: 
PRlNTttl,CHR*(224) 

2860 SOUND 1,300,80:FOR ti = l TO 3000:NEX 
T 

2870 WHILE INKEY*<>"":WEND 
2880 RETURN 
2890 ’ 

2900 REM <<< Colocacion Perseguidor >>> 
2910 ok=0 

2920 IF pare OR(pa MOD 21=1 THEN zper(c) 
= (c+l )/nut (3-1eve1)*0.25 ELSE zper(0) = ( 
pa-7 1*0. 1 

2930 IF active THEN zper(c)=zper(c)- 1 
2940 xp: FNx:yp FNy:IF p(xp,yp)>3 THEN 29 
40 

2950 x(c)=xp:y(c) yp:d<c)-0.5+4*RND 
2960 ON d(c)GOSUB 3010,3030,3050,3070 
2970 IF NOT(ok)THEN d < c) = 1+d(c)HOD 4:G0T 
0 2960 

2980 PEN 2 '• LOCATE xp,yp:PRINT CHR*<242): 


p(xp, 

2990 

3000 

, yp)=p < xp,yp) + 4 
RETURN 



3010 

3020 

IF p(xp-1,yp)<8 
RETURN 

THEN 

ok=- 1 

3030 

3040 

IF p(xp+1,yp)<8 
RETURN 

THEN 

ok = - 1 

3050 

3060 

IF p( xp, yp- 1X8 
RETURN 

THEN 

i 

ii 

M 

o 

3070 

3080 

IF p t xp,yp+1)<8 
RETURN 

THEN 

1 

II 

2* 

o 
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3090 ' 

3100 REH <<< FRESENTACION >>> 

3110 MODE 2: CLS:PEN 1 

3120 LOCATE 22,1:PR I NT • Juan Hanuel Vilap 
'.ana SOFT present®: “ 

3130 LOCATE 30,3:PRINT STRING*(21,252) 

3140 FOR t»=l TO 1500:NEXT 

3150 f 1 g=244:a* ="C OHECOCOS "+CHR 

*(250) 

3160 FOR 1=31 TO 49 

3170 b*=HID*(a*,i-30,1):SOUND l,fig,2 
3180 LOCATE i,3:PRINT CHR*(f1g)CHR*(8);: 
FOR tl=l TO 450:NEXT:PR I NT b* 

3130 fig=493-flg 
3200 NEXT 

3210 LOCATE 30,4:PRINT STRING*(21,253) 
3220 LOCATE 10,7:PR I NT'Tec 1 as para si Ha 
nejo : " 

3230 LOCATE 16,9:PR 1 NT’’0’= arr 1 ba»:LOCA 
TE 16,13:PRINTA*= abajo" 

3240 LOCATE 3, 11:PRINT 1 ’i’ = izquierda"SF 
C(9) “ ’ 1 ■ = derecha 11 

3250 HOVE 8,312:DRAW 308,312:DRAW 308,18 
0:DRAW 8, 180:DRAW 8,312 

3260 LOCATE 51,6:PRINT 1 *** PUNTUACION ** 

**” 

3270 LOCATE 45, 8:PRINT••"CHR*(252)«’“STR 
ING*(20,46) 1 PUNTO" 

3280 LOCATE 45, 10:PR I NT ” "CHR*(253) “ST 

RINGS(19,46)"5 PUNTOS" 

3290 LOCATE 45,12:PRINT CHR*<24)“’'CHR*( 
242) “ ’ "STRING*!18,46)‘25 PUNTOS“CHR*(24) 
3300 LOCATE 45,14:PRINT"’»CHR*<254)"’,’“ 
CHR* ( 235)■’"STRING*(14,46)“7? PUNTOS 1 
3310 LOCATE 20, 17:PR I NT"BONUS + 1 coteco 
cos ‘CHE*(249)" extra por pantalla" 

3320 HOVE 340,326:DRAW 604,326:DRAW 604, 
166:DRAW 340,166:DRAW 340,326 
3330 LOCATE 17,19:PRINT"Tern 1 na todas la 
s "CHR»(253)" para poderte coner a los " 
CHR*(242) 

334© LOCATE 14,21:PRINT“Conete el "CHRs( 
254) ", "CHR*(235)" antes de que se agote 
el tierpo fiJado" 


::350 LOCATE 9, 22: PR I NT "S i se acaba el ti 
espo y el objeto ora 1 "CHR*(235)"’ rorta 
1 perderas hi “CHR*(249) 

3360 LOCATE 19,25 : PR I NT para continue 

pulsa cualquier tecla 
3370 WHILE 1NKEY*<>"■:WEND 
3380 WHILE INKEY*=“■:WEND 
3390 HODE 1 :WINDOWttl, 1,40, 1,25: 1 (evltar 
probleaas con LOCATE por uso de AFTER) 
3400 RETURN 
3410 ’ 

3420 REH <<< INICIALIZACI ON >>> 

3430 ON ERROR GOTO 3640 
3440 BORDER 0:INK 0,0 

3450 SYHBOL 242,60,126,153,219,255,255 2 
19,219 

3460 SYHBOL 243,28,62,103,127,15,127 126 
, 60 

3470 SYHBOL 244,56,124,230,254,240 254 1 
26,60 

3480 SYHBOL 245,0,54,119,215,223,255,126 
, 60 

3490 SYHBOL 246,60,126,255,223,215,119,5 
4 

3500 SYHBOL 247,60,126,255,223,215,99,34 
3510 SYHBOL 248,0,34,99,215,223,255 126 
60 

3520 SYHBOL 249,56,124,230,248,240 248 1 
26,60 

3530 SYHBOL 250.28,62,103,31,15,31 126 6 
0 

3540 SYHBOL 251,0 

3550 SYHBOL 252,0,0,0,24,24 

356® SYHBOL 253,0,0,36,24,24,36 

3570 SYHBOL 254,56,68,186,170,186,68 56 

3580 DEFINTa-y 

3590 DIH p(40,23),cruce(39,22),x(13) y(l 
3! ,d( 13),zper(13) 

360® DEF FNx=2.5+36*RND:DEF FNy= 1 . 5 + 21 *R 

ND 

3610 jugar= -1:active =0 
3620 RETURN 
3630 ’ 

3640 REH <<< trata errores por uso de AF 
TER >>> 

3650 IF £RL=60@ THEN P<xp,yp)=p(xp,yp)+4 
:RESUHE 390 

3660 LOCATE 25,24:PRINT“er1=";ERL;"err=■ 

; ERR 

3670 RESUHE NEXT 


vacaciones 


RESERVA TU EJEMPLAR DE AMSIRAO 
SEPTIEIVWRE (en tu kiosto habitual) 

EN SEPTIEMBRE ESPECIAL EDUCACION 

• Todo sobre education y ordenadores. 

• PC: lenguaje Boriar, Control de Almacen, Introduction al BASIC 2. 

• CPC: El tlempo es oro: Spooler de impresora, LOTO y Juegos. 

• PCW: Musica en tu PCW, Contabilidad NDS, Trucos. 
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Si te gustan los juegos de azar, pero no estas dispuesto a 
arriesgar tu dinero, prueba a jugar con este Bingo. 

El juego, tal y como se publica, funciona en los 
AMSTRAD CPC 664 y 6128. Aquellos que posean un 
CPC 464 y se hayan tornado la molestia de teclear el 
programa EMUJADOR BASIC 1.1 que publicamos en la 
revista AMSTRAD USER numero 16 (enero de 1987, 
pagina 52), tambien pueden disfrutar de este programa. 

Para ello, bastara con ejecutar el Emulador y a 
continuation ejecutar este listado. 

El programa nos lo ha enviado Antonio Illescas Munoz, 
de Ceuta. A1 principio nos pregunta cual ha sido la 
recaudacion, para en el caso de que cantemos linea o 
binro, decirnos el importe del premio. A continuation le 
pedimos los cartones (que tendremos que apuntar, pues 
el programa no tiene opcion de imprimirlos) y ya 
podemos empezar a jugar. 





Creado por. 
Antonio Illescas 


ESPECIAL 


10 MODE 1 * BOEDER 13 

2© DEF1NT a-z : IHK 0,t:INK 1,11:1NK 2,25: 
INK 3, 13 : GRAPH ICS PEN 1 

30 PEN 2:b»-CHR*< 11+CHR4I29I:LOCATE 8 , 6 : 

FOR a =1 TO 25:PS I NT b» 1 :NEXT a 

40 FOR a=1 TO 8 ;LOCATE 8,6+a:PRINT b*;TA 


B ( 32 1 ; b*:NEXT a 

50 LOCATE 8,15: FOR a-1 TO 2S--PRINT b* 1 : N 
EXT a 

P0 GOSUB 2490 

70 PEN 3:LOCATE 11, 18:PR 1 NT“Creado por." 
90 LOCATE 10 , 20 :PRINT"Antonlo Illescas*: 
PEN 1:PAPER 0 

90 FOR a=1 TO 7000 :NEXT:CLS 
100 PEN 0:PAPES 1:LOCATE 12,3:PRINT" MEN 
U DE OPCIONES J : PEN 2'.PAPER 0 
11@ PEN 3:LOCATE 7, 6 :FOR a=l TO 29:PRINT 
bS;:NEXT a 

120 FOS a=1 TO 12:L0CATE 7,6+a:PRINT b*; 
TAB I 351 ;b*:NEXT a 

130 LOCATE 7,18:FOS a= 1 TO 29:PSINT b*;: 
NEXT a 

140 PEN 2:LOCATE 9,8:PRINT"F1.C INST 

8UCCI0NES 1 

150 LOCATE 9, 12:PR I NT"F2.C C0HEN2AS 

JUEGO 1 

160 LOCATE 9, 16:PRINT "F3.I ELEGIP CA 

RTONES 1 

170 a»=INKEY*:a*=UPPER®(a*l:IP a*=“1 THE 
N GOSUB 2400 ELSE IF a*=”2“THEN 180 ELSE 
IF a®=“3"THEN GOSUB 1060 ELSE 170 
180 CLEAR:CLS:LOCATE 9, 10:PR I NT3EPAR 
TAN CA8T0NES *":LOCATE 8 , 15: PRINT* IHPOE 
TE DE LA RECAUDACION*:BORDER 1 
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I I 


190 DIM n*(90):DEFI NT a-z:PEN 3:L0CATE 1 
6,20:INPUT pr:CLS 

200 WIND0W81,32,39,4,11:UIND0U82,1,40,5, 
21:WIND0W83,2,39,24,24 

210 FEN 3:x=l:F0R a-1 TO 10:LOCATE x,4:P 
SINT a:x = x+3:NEXT a 

220 x- 1:FOE a=11 TO 20:LOCATE x,6:PR I NT 
a:x=x+3:NEXT 

230 x=l:FOR a=21 TO 30:LOCATE x,8:PR I NT 
a: x=x + 3:NEXT 

240 x=l:FOR a-31 TO 40:LOCATE x,10:PRINT 
a:x=x+3:NEXT 


250 x=l:FOR a=41 TO 50:LOCATE X,12:PRINT 
a:x=x+3:NEXT 

260 x =1:FOR a=51 TO 60:LOCATE x,14:PFINT 
a:x = x + 3:NEXT 


270 x=l:FOR a=61 TO 70:LOCATE x,16:PRINT 
a:x=x+3:NEXT 


280 x-1:FOR a~71 TO 80:LOCATE x,18:PRINT 
a:x = x+3:NEXT 


290 x=l:FOR a=81 TO 90:LOCATE x,20:PR I NT 
a:x = x+3:NEXT 


30® PLOT 0,360:DRAW 490,360:DRAW 490,70: 
DRAW 0,70:DRAW 0,360 

310 PLOT 495,220:DRAW 639,220:DRA¥ 639,3 
60:DRAW 495,360:DRAW 495,220 
320 RESTORE:FOR j = l TO 9:READ y:PLOT 0,y 
: DRAW 490,y:NEXT 

330 DATA 330,295,265,235,205,165,135,105 
,70 

340 RESTORE 350;FOR j = 1 TO 9:READ x:FLOT 
X, 70-.DRAW x, 360: NEXT J 
350 DATA 56,105,150,200,248,295,345,392, 
440 

360 DEG:ORIGIN 560,120:FOR a=0 TO 360 ST 
EP 2:MOVE 50,0:y=50*COS(a 1:X=50*SIN(a):P 
LOT x,y:NEXT 


vacaciones 


370 DEG:FOR a=0 TO 360 STEP 4:MOVE 50,0: 
X=30*COS(a):y=30*SIN(a 1:PLOT x,y:NEXT 
380 ORIGIN 0,0:PLOT 535,160:DRAW 560,150 
.'DRAW 585, 160 

390 PLOT 535,80:DRAW 560,90:DRAW 565,80 
400 PLOT 606,140:DRAW 592,120:DRAW 606,1 
00 

410 PLOT 514,140:DRAW 530,120:DRAW 514,1 
00 

420 FOR a=1 TO 4:READ d,b:MOVE d,b:FILL 
3:NEXT a 

430 DATA 550,150,590,140,520,100,590,100 
440 LOCATE 20, 1: PR INT"BOI.AS EXTRA I DAS 1 
450 PEN 1:FOR 2=1 TO 1@:LOCATE 16,24:PR I 
NT" COHENZAMOS ■:FOR a= 1 TO 500:NEXT a:S 
OUND 1,15 

460 LOCATE 16,24:PRINT STRING#< 12,32);FO 
R a=i TO 500:NEXT a:NEXT z:PEN83,1:PAPER 
83,0:CLS83 

470 WHILE INKEY$="":GOSUB 480:WEND:GOSUB 
910 

480 c=c+ 1 :IF c = 91 THEN STOP 

490 REM RANDOMIZE TIME 

50© n = I NT(RND*S0) +1:n*(c1=STR»(n1 

510 IF cal THEN 550 

520 FOR a=l TO c-1 

530 IF n*(a)=n*(c)THEN 500 

54© NEXT a 

550 PEN 2:LOCATE 34,18:PRINT CHR*(22);CH 
R*< 1) ;nt(c1;CHR$(22);CHR»(0) 

560 SOUND 1,150:LOCATE 35,1:PRINT c; 

570 X= 1 : y= 1 : xx=438:yy=310 
580 FOR 1=1 TO LENlnslc)1:a»=MID*(n*(c), 
1,1) 

590 GOSUB 620:xx=xx+64 
600 NEXT 

610 v = VAHn*(c) ) :FOR a=l TO 1000: NEXT: GO 
TO 720 

620 p=xx:o=yy 

63© PIN 1:LOCATE x,y:PRINT a* 

64© FOR h =399 TO 383 STEP-2 
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ESPECIAL 


650 FOR m=0 TO 16 STEP 2 

660 IF TEST (m,h) THEN GOTO 690 

670 p + p+8:NEXT 

680 o = o-8:p = xx:NEXT:RETURN 

690 FOR k = 0 TO 7 STEP 2 

700 MOVE p, o-k :DRAWS 8,0,2 

710 NEXT:GOTO 670 

720 PRINT CHR*(22>;CHR$<1):x=l:FOR a= 1 T 
0 10:IF v=a THEN PEN 2:L0CATE x,4:FRINT 
v:x=x+3:ELSE x = x + 3 
730 NEXT:PEN 1 

740 x=l:F0R a= 11 TO 20:IF v=a THEN PEN 2 
:LOCATE x,6:PRINT v:x=x+3:ELSE x=x+3 
750 NEXT:PEN 1 

760 x=I:FOR a=21 TO 30:IF a = v THEN PEN 2 
:LOCATE x,8:PR I NT a:x=x+3:ELSE x-x+3 
770 NEXT:PEN 1 

780 x=l:FOR a=31 TO 40:IF a = v THEN PEN 2 
:LOCATE x, 10:FRI NT a:x=x+3:ELSE x=x+3 
790 NEXT:PEN 1 

800 he .-1 : FOR a_4 1 TO 50 : IF a=v THEN PEN 2 
:LOCATE x,!2:PKINT a:x = x + 3:ELSE x-=x + 3 
810 NEXT:PEN 1 

820 x=1:FOR a=51 Tu 60:IF a = v THEN PEN 2 
:LOCATE x,14:PRINT a:x=x+3:ELSE x x+3 
830 NEXT:PEN 1 

840 x=1:FOR a-61 TO 70:IF a=v THEN PEN 2 
: LOCATE x, 16.-PRINT a:x = x + 3:ELSE x = x + 3 
850 NEXT:PEN 1 

860 x=1:FOR a=71 TO 80:IF a=v THEN PEN 2 
:LOCATE x, 18:PR I NT a:x = x + 3:ELSE x = x+3 
870 NEXT:PEN 1 

880 x=l:FOR a=81 TO 90:IF a=v THEN PEN 2 
:LOCATE x,20:PR I NT a:x=x+3:ELSE x=x+3 
890 NEXT:PR I NT CHR*(22) ;CHR*(0) 

900 PEN 1:PAPER 0:LOCATE 35,18:PRINT" 

:PEN#1,1:PAPER#1,0:CLS#1:RETURN 

910 IF u=® AND c>4 THEN 920 ELSE IF u=l 

AND 0 14 THEN 970 ELSE 470 

920 SOUND 7,300,0,10:LOCATE 10,24:PRINT' 

HAN CANTADO LINEA■:FOR a=l TO 5000:NEXT: 


PRINT"HAN CANTADO B1NG0":F0R a 1 TO 5000 
•• NEXT :CLS#3 

980 LOCATE 10,24:PRINT'VERIFICAR EL CART 
ON":FOR a=1 TO 5000:NEXT:CLS«3:LOCATE 5, 
24:PR 1 NT"ES CORRECT0 EL BINGO CS/N1“ 

990 s*=iNKEY*:s#+UPPERS(s*):IF s*="S"THE 
N 1010:ELSE IF s*="N'THEN 1000 ELSE 990 
1000 CLS43:LOCATE 2,24:FRI NT"NO ES CORRE 
CT0. CONTINUAHOS PARA BINGO”:FOR a= 1 TO 
3000:NEXT:GOTO 470 

1010 CLS : BORDER 13--L0CATE 7,4 : PR I NT ” ENHO 
RABUENA A LOS AFORTUNADOS* 

1020 LOCATE 3,10:PRINT"PREHIO LINEA - 

. 30% ”;pr*0.3 

1030 LOCATE 3,14:PRINT"FREMIO BINGO .... 

. 70% “ ;pr*0.7 

1040 LOCATE 6,21:PRINT‘t PULSE UNA TECLA 
PARA OTRA PARTIDA 1“ 

1050 WHILE INKEY$= ,,,, :WEND:RUN 
1060 CLEAR:MODE 1:WIND0WF4,1,40,8,22:LOC 
ATE 6,3:PR I NT”ELIJA CADA JUGADOR UN CART 
ON” 

1070 DIM t»(15):DIM h*(90):DEF1 NT a-z 
1080 q=q+!:GOSUB 2300:GGSUB 1470 
1030 RANDOMIZE TIME:FOR a=1 TO 4::uu=l 
1100 h = I NT(RND*9) + 1:h*(a)=STR*(h) 

1110 IF a=l THEN 1330 

1120 IF INSTR(s*,h»la)><>0 THEN 1100 

1130 GOTO 1330 

1140 s*=s*+h*(a 1:NEXT a 

1150 FOR a=1 TO 4:uu=2 

1160 h=INTlRND#181+1:h*<a)=STRi<h) 

1170 IF h<10 THEN 1160 

1180 IF a= 1 THEN 1330 

1190 IF INSTR!s*,h*(a))<>0 THEN 1160 

1200 GOTO 1330 

1210 s*=s*+h#(a):NEXT a 

1220 FOR a=l TO 4:wu=3 

1230 h = INT(RND#27) + 1:h*(a)=STR»< h) 

1240 IF h< 19 THEN 1230 

1250 IF a= 1 THEN 1330 

1260 IF INSTR(s#,h*(a))<>0 THEN 1230 

1270 GOTO 1330 

1280 s*=3*+h*(a):NEXT a 

129© LOCATE 7,6:PR I NT"CARTON No. “:q 

1300 LOCATE 8,24:PRINT 11 DESEAS OTRO CARTO 

N [ S/N]“:a*=lNKEY*:a*=UPPER*(a*) 

131® IF a*="S”THEN 1320 ELSE IF a*='N“TH 
EN CLS:GOTO 100 ELSE GOTO 1300 


CLS#3 

930 LOCATE 10,24:PRINT”VERIFICAE EL CART 

1320 LOCATE 8,24:PRINT 
S#4:s*="‘:GOTO 1080 

STRING*(25,32):CL 

ON”:FOR a =1 TO 5000:NEXT:CLS#3:LOCATE 5, 

1330 

IF 

h=l 

OR 

h= 10 

OR 

h= 19 

THEN 

x= 142 

24:PRINT'ES CORRECTA LA LINEA CS/Nj" 

1340 

IF 

h=2 

OR 

h= 1 1 

OR 

h =20 

THEN 

x= 190 

940 s*=INKEY*:s*=UPPER*(s*) : IF s»=*S“THE 

1350 

IF 

h=3 

OR 

h= 12 

OR 

h =2 1 

THEN 

x=238 

N 950:ELSE IF s*="N'THEN 960 ELSE 94© 

1360 

IF 

h = 4 

OR 

h= 13 

OR 

h=22 

THEN 

x=286 

950 CLS43:LOCATE 3,24:PRINT”ES CORRECTA. 

1370 

IF 

h=5 

OR 

h= 14 

OR 

h=23 

THEN 

x=334 

CONTINUAMOS PARA BINGO":FOR a=1 TO 3000 

1380 

IF 

h=6 

OR 

h= 15 

OR 

h=24 

THEN 

x=302 

:NEXT:w=l:GOTO 470 

1390 

IF 

h -1 

OR 

h= 16 

OR 

h=25 

THEN 

x=430 

960 CLS#3:LOCATE 2,24tPR I NT“NO ES CORREC 

1400 

IF 

h =8 

OR 

h= 17 

OR 

h=26 

THEN 

X=478 

TA. CONTINUAMOS PARA LINEA":FOR a=l TO 3 

14 10 

IF 

h=9 

OR 

h= 18 

OR 

h=27 

THEN 

x-526 

@00:NEXT:GOTO 47© 

970 CLo#3:SOUND 7,50®,0, 101 LOCATE 10,24: 

1420 

GOTO 

IF uu=: 
1 140 

l THEN j: 

= 220:MOVE x, j: 

: FILL 3: 
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143® IF uu-2 THEN J=160:MOVE x,j:FILL 3: 
GOTO 1210 

1440 IF uu=3 THEN J=120:MOVE x,j:FILL 3: 

GOTO 1280 

1450 GOTO 1420 

1460 NEXT:LOCATE 16,6:PR!NT q:RETURN 
1470 PRINT CHR*(22);CHR*( 1) :h*=”Ai 1 : FOR 
a=1 TO 3 

1460 h(a)-INTIRND*9) + 1 
1490 IF a =1 THEN 1510 

1500 IF hi 1 1 -=h < 2 ) OS hi 1)-hI 3)OR h I 2 1 -h I 3 
1 THEN 148® 

1510 NEXT a:GOSUB 220©:1EN 2 
1520 LOCATE 8,10:FRINT hill 
1530 LOCATE 8,14:PRINT h(2) 

1540 LOCATE 8,18:PRINT h<3) 

1550 FOE a 1 TO 3 

1560 hlal=INT(RND*19)+1:IF hlaKl® THEN 
1560 

1570 IF a=l THEN 1590 

1580 IF hi 1) = h < 2)OR h(l)=h(3)0R h(2)=hI 3 
) THEN 1560 

1590 NEXT a:GOSUB 2200:PEN 2 
1600 LOCATE 10, 10:FR1 NT htl» 

1610 LOCATE 10,14:FRINT h<2> 

1620 LOCATE 10,18:FRINT h(3) 

1630 FOE a=1 TO 3 

1640 h(a)=lNT(RND*29)+l:IF h(a)<20 THEN 
1640 

1650 IF a=l THEN 1670 

1660 IF h(l)=h(2)0E h < 11 = hI 3 > OR h I 2)=h ( 3 
1THEN 1640 

1670 NEXT a:GOSUB 2200:FEN 2 
1680 LOCATE 13,10:PEINT h(l) 

1690 LOCATE 13,14:PE1NT n(2) 

1700 LOCATE 13, 16:PEI NT h < 3) 

1710 FOE a-1 TO 3 

1720 h(a) = INT(RND*39) + l : IF h(a)<30 THEN 
1720 

1730 IF a=1 THEN 1750 

1740 IF hi 1 > = hI 2)OR h < 11=hI 3)OR h(2)=h<3 
)THEN 1720 

1750 NEXT a:GOSUB 2200:PEN 2 
1760 LOCATE 16,10:PRINT hill 
1770 LOCATE 16,14:FRINT hI 21 
17B0 LOCATE 16, 18:PR I NT h<3) 

1790 FOE a=l TO 3 

1800 h(a)=INT(RND*491+l:IF h(a)<40 THFN 
1800 

1810 IF a=1 THEN 1830 

1620 IF hi 11=hI 2)OR htl)=ht3)0R h(2)=hI3 
1 THEN 1S00 

1330 NEXT a:GOSUB 2200:FEN 2 
1840 LOCATE 19, 10:PR I NT hill 
1850 LOCATE 19,14:PRINT h12J 
1860 LOCATE 19, 18:PE I NT h(3> 

1670 FOR a=l TO 3 

1880 hla) INT!RNI>*59) + 1 : IF h(a)<50 THEN 
I860 

1830 IF a=1 THEN 1910 

1900 IF htl)=h(210S hi 1)-hI 31 OR hI 2) = hI 3 
1THEN I860 

1910 NEXT a:GOSUB 2200:PEN 2 
1920 LOCATE 22,10:FEINT hill 
1930 LOCATE 22,14:PE1NT h(2) 

1340 LOCATE 22, 18:PR I NT h(3) 

1950 FOR a=1 TO 3 

I960 h I a) = 1 NT IRND*691 + 1:IF h(a)<60 THEN 
1960 

1970 IF a=1 THEN 1990 

1960 IF hi 1 ) =h I 2 ) OR hill :h(3)0R h(2) = h(3 
) THEN 1960 

1990 NEXT a:GOSUB 2200:PEN 2 
2000 LOCATE 25,10:PRINT hill 
2010 LOCATE 25, 14:FRI NT h<2> 

2020 LOCATE 25, 18:PR I NT hI 3) 


2030 FOR a=1 TO 3 

2040 hI a > = I NT IRND*79) + 1:IF h(a)<70 THEN 
2040 

2050 IF a=l THEN 2070 

2060 IF hi 1)=h f 210R h(l)=h(3)0R h(2)=h(3 
)THEN 2040 

2070 NEXT a:GOSUB 2200:PEN 2 
2080 LOCATE 28,1@:PRJNT h(l) 

2090 LOCATE 28, 14:FR1 NT h(2) 

2100 LOCATE 28, 18:PR I NT h(3) 

2110 FOR a=l TO 3 

2120 hI a)-1 NT IRND*9©) + 1:IF h(a)<60 THEN 
2120 

213© IF a= 1 THEN 2150 

2140 IF h(l)=h(2)OR h(l)=h(3)0R h(2)=h(3 
)THEN 2120 

2150 NEXT a:GOSUB 2200:PEN 2 
2160 LOCATE 31, 1©:FRI NT hill 
2170 LOCATE 31,14:PRINT h<2) 
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Este es el 


218© LOCATE 31, 18:PR I NT h<3> 

2190 PEN 1:PAPER 0:PRINT CHR*I 22);CHR$I 0 
):RETURN 

2200 g=0 

2210 FOR t-1 TO 2 

2220 IF h11l<=h Ct+11 THEN 227© 

2230 a=h115:b=c1 1 ) 

224® h11)=h(t+ 1 ) :C11)=C(t+1 ) 

2250 h(t+ 1)=a:c(t+1)=b 

2260 g=l 

2270 NEXT t 

2280 IF g=l THEN 2200 

2290 RETURN 

2300 PEN 3:b*=CHR*(1)+CHR$(31) 

2310 LOCATE ?,8:F0R a=l TO 20:PRINT b$;: 
NEXT a 

2320 FOR a= 1 TO 12:L0CATE 7,8+a:PRINT b$ 
;TAB(34);b$:NEXT a: 

2330 LOCATE 7,20:FOR a=1 TO 28:PRINT b*; 

:NEXT a 
2340 PRINT 

2350 PLOT 110, 152:DRAW 526,152 

2360 PLOT 110,216:DRAW 526,216 

2370 PLOT 110,96:DRAW 110,272:DRAW 526,2 

72’DRAW 526,96:DRAW 110,96 

2380 s=152:FOR a=l TO 8:PLOT s,96:DRAW s 


aspecto que 
presenta el 
monitor del 
AMSTRAP 
durante el 
juego del 
Bingo. 


vacaciones 
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ESPECIAL 


,272:s=s+48iNEXT & 

2390 RETURN 

2400 CLS:PEN 1:L0CATE 14,2:PRINT’INSTRUC 

CIOKES*: LOCATE 14,3'.PR I NT"-* 

241© PEN 2:LOCATE 4,5:PRINT“Bienvanldos 
al bingo, prepartnse para";" g&nar dinero 

• 

242® LOCATE 4,8:PRINT‘E1 juego as lgual 
qua el qua sa pueda";" jugar an cualqute 
r sala da BINGO,< 

243® LOCATE 4,11:PRINT"E1 programs const 
a da la opcion de*;‘ aleglr cartones." 
2440 LOCATE 4, 14sPRINT''Tanto la LINEA co 
to el BINGO, se">* datactaran pulsando c 
ualquier tacla.* 

2450 LOCATE 4, 17 1 PR I NT "Tanto an la LINEA 
coio an al BINGO se‘i" comprobara si el 
carton as corecto," 

246® LOCATE 4,20:PRINT'contestandose con 
una [S3 si as co- rracto y una CN3 
si no lo as. " 

2470 PEN 1:LOCATE 6,24:PR 1 NT"PULSE UNA T 
ECLA PARA VOLVER" 

248® CALL ABB 18 -CLS:GOTO 100 
2490 T0="BINGO* 

2500 x=l:y=l:xx=!50:yy=258 
251® 4= 16*< X- 1) = b=399-( y- 1 )* 16 
252© FOR 1=1 TO LEN(T»):a*=MID»(T$,1,1) 
253® SOUND 1,1+3© 

2540 GOSUB 257®:xx=xx+64 
2550 NEXT l 
2560 RETURN 


2570 p=xx:o=yy 

2580 PEN 1:LOCATE x,y:PR!NT a* 
2590 FOR n=b TO b-16 STEP-2 
28®0 FOR a=a TO a+16 STEP 2 
2610 IF TEST(a,n)THEN GOSUB 2640 
2620 p=p+8:NEXT a 
2630 o=o-8=p=xx:NEXT n : RETURN 
2640 FOR t = 0 TO 7 STEP 2 
2650 MOVE p, 0-t: DRAVIR 8,0,1 
2660 NEXT t 
267© RETURN 



vaci iciones 
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SISTEMAS PROFESIONAIES 
MULTIUSUARIO 



S1STEMA INTEGRADO DE GESTIOH 

iiitfiiiiiiiiiiiiaiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiMMiMiinniMiMiinii ii hi ii inn him in 


• Contabilidad • Seguros software contra 

• Facturacion corte de corriente 

• Almacen • Uso comun de discos duros 

• Estadisticos e impresoras 

• Servicio Hot-Line (Canarias) • Lenguaje RMCOBOL y BASIC II 

• Excelente velocidad • Ampliable segun necesidades 


FvACISA 


PARA MAS INFORMACION RUEGO: 


H ENVIO DOCUMENT AC ION RORCOflflEO 


D EMPRESA 

OOMICILIO_ 

CIUDAD 
TELEFONO_ 


_ PROVINCE 


Cl. ALCALOf R. BETHENCOURT, 17 - LAS PALMAS 
















CUANDO TERMINE Di 
SABRA MANEJAR> 


Manejar el AMSTRAD PC 1512 ” 
es muy sencillo 
Basta mover la flecha medianie el raton 
y elegir la option que usled desea. 

As! de SIMPLE 



□ ¥ 

-JSjL bar 

t 

Ji 

.. 


1 

-i 



VEA el conleriido de su archive. E! programa GEM 
(suministrado con el equipo) le muesira las carpetas 
que coniienen ios documentos que necesiia en su 
Irabajo. 


SELECCIONE el grupo de documentos con 
que usled va a irabajar. Lleve la flecha sobre la ci 
pela elegida y PULSE el bolon del raton. 


Y PODRA DISPOIS 


QUE 






MESA DE TRABAJO 

Ante usled aparecen cuando lo precise. Ios ele¬ 
ments necesarios para realgar las rulinas diarias: 
aqenda, cafcuiadora. calendar®, reioj, block de no- 


FIChEROS 

Todos Ios dales que usled precisa, clasilicados en 
ei orden que haya establecido y dispueslos para su 
uso, cuando Ios necesite. 


DtSEttO 

Los programas de GEM le lacililari el diseno selec 
cionanao, medianie el raton, las herramientas nece 
sarias para cada caso. 
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CONTAB1UDADES 

La puesta al dia de Ios asienios contables de su ac- 
tividad 0 su negocio es posible con ta lacilidad que 
le proporclonara disponer del programa espet.ifico. 


PREViSIONES FINANCUERAS 


Realice sus previsiones economicas medianie la uli- 
lizacion de una Hop de Calculo eleciromca. Eslima- 
ciones, estadslicas, presupueslos... seran electua- 
dos con rapiaez y maxima eficacia. 



GRAFXOS 

Traslade a gral cos proleslonaies el resuiiado de su 
actividad 0 su negocio. El resumen de sus datos ne- 
cesita esie complement ideal. 
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II LEER ESTE ANUNGO, 
BTE ORDENADOR... 


% 

.s 

L 

i 

A 

l ■ 

i 

on el 
a car- 



documento elegido estudlando y 
que quiere realizar. 


sS* art. i lot bun ipn * i*n> 



Castellano mediante la accion del raton y el teclado. 
inlroduuendo los datos que necesile 


ICR DEI PROGRAMA 
KESITE. 




YA LO SABE. 

ASISU WGOOO NO SI li ESCAPARA 
DELASMANOS. 



J2 DfllSKwiCataJufta C/ Tar/agona. HO Tel 3251058 00015 Barcelona OeieqacaonenCanariaa. C/ Bernardo da la Torre, a. 1 * 0 Tel 23 11 33 35007 Las PalmasdeGran Canaria 
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Por fin, para los viciosos del Basket y de superar la dificultad, llega el juego 
que estaban esperando. 




dores, y asi se creo un circulo vicioso 
con excelentes resultados. 

La culminacion de este fenomeno 
(hasta el momento) constituye un hito 
historico. Como casi todo el mundo en 
este pais sabe, recientemente un juga- 
dor del Real Madrid entro en la histo- 
ria del Baloncesto como el primer es- 
panol que juega en la mitica y legen 
daria Liya Profesional de Baloncesto 
Americana (NBA) El nombre no hace 
falta ni decirlo: Fernando Martin. Por 
alii anda, enrolado en las filas del Port¬ 
land, jugando el mismo torneo que 
hombres como Julius Erving (ya retira- 
dc), Bob Mcadoo, Larry Bird, Robert 
Parish, Karim Abdull Yabhad, etcetera. 


II juego 


Repeticion de una accion de mate de 

H ACE algunos ahos (pocos ahos) 
nadie pensaba que el balonces¬ 
to podria gozar en Espana de la 
popularidad que ha alcanzado. Flan 
sido varios los factores que han influi- 
do en este exito: el fin de la hegemo- 
nia del Real Madrid y Barcelona en la 
Uga nacional, la admision de extranje- 
ros (en especial de jugadores estadou- 
nidenses), la reestructuracion del de- 
sarrollo del campeonato con la inclu¬ 
sion de la fase del «play-off», los exi- 
tos de la selecoion nacional (recorde- 
mos la medalla de plata en la Olimpia¬ 
da de Los Angeles en 1984) con Anto¬ 
nio Diaz Miguel al frente. 

La primera consecuencia de este 
desarrollo fue que aumento considera- 
blemente el volumen de espectadores 
asistentes a los partidos en primera y 
segunda division, hasta el punto de 
que. por ejemplo, los dos equipos de 
Madrid juegari muchos de sus partidos 
en el Palacio de los Deportes de la Co- 
munidad en Sugar de en sus respecti- 
vos pabellones. Esto hizo que aumen- 
taran los ingresos (ademas de la pro- 
liferacion de patrocinadores, que tarn- 


Accion de tiros libres sobre el aro de Fernando Martin. Al fondo, el publico, 
expectante. 


espaldas por parte de Fernando Martin. 

bien proporcionan dinero a los clubs), 
lo que permitio contratar mejores juga- 


Ahora este hecho quedara grabado 
para siempre... en disquetes de tres 
pulgadas. ya que Dinamic software ha 
ianzado recientemente al mercado el 
juego Fernando Martin Basket Master. 
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Se trata de un juego de simulacion de 
Baloncesto entre dos jugadores, uno 
por cada equipo. El juego admite tanio 
jugar contra el ordenador (perdon, con¬ 
tra Fernando Martin) como jugar con¬ 
tra otra persona. 

Hay que felicitar a Dinamlc por la 
presentacion del juego. Hacia tiempo 
que no nos sorprendla tanto una pan 
talla de carga de un juego (a muchos 
nos hizo sonrefr y hasta reir cuando la 
vimos por primera vez), y es que dicha 
pantalla de carga es una caricatura 
animada de Fernando Martin sonrien- 
do. manteniendo un balon en movi 
miento sobre el dedo indice de la mano 
izquierda y con un curioso «tic» en la 
mano derecha. Todo un derroche de 
ingenio y buen humor. 

Tras esta pantalla Inicial pasamos a 
la seleccion de opciones. Aqui tene- 
mos cuatro posibilidades, a saber: 

1) Iniciar el juego de «un jugador» 
(el humano contra Fernando Martin). 

2) Iniciar el juego de «dos jugado 
res» (dos hurnanos). 

3) Elegir el nivel de juego. 

4) Cambiar los nombres de los ju- 
gadores. 


Los tres niveles 

Disponernos de tres niveles de jue¬ 
go: Novato, Amateur y NBA, Novato es 
el nivel mas sencillo y NBA el mas di 
ficil. Como muestra, hemos dejado a 
Fernando Martin jugar solo (por el sen¬ 
cillo procedimiento de no mover en ab¬ 
solute nuestro jugador) los dos tiem- 
pos del partido, con estos resuitados: 


Nivel Novato: Jugador 1 - 00; Fer¬ 
nando Martin - 71. Fernando Martin en- 
cesto un 41 % de tiros de dos puntos, 
un 30 % de tiros de tres puntos y con- 
siguio 21 rebotes (por supuesto, todos 
en ataque). Como nota curiosa, al ha- 
ber dejado nuestro jugador dentro de 
la zona propia, Fernando Martin no m- 
tento ni un solo mate. 

Nivel Amateur: Jugador 1 - 00: Fer¬ 
nando Martin ■ 101. Fernando Martin 
encesto un 58 % de tiros de dos pun¬ 
tos, un 42 % de tiros de tres puntos y 
consiquio 13 rebotes. De nuevo ni un 
solo intento de mate. 

Nivel NBA: Jugador 1 - 00; Fernan¬ 
do Martin - 152. Fernando Martin en- 


cesto un 100 % de tiros de dos pun¬ 
tos, con nirigun intento triple y ningun 
rebote conseguido Esta terrorifica es- 
tadistica se debe a que todas las ca¬ 
nastas fueron obtemdas mediante ma¬ 
tes. Esto pueae dar uria idea de la di- 
ferencia que existe entre los tres nive¬ 
les, aunque hay mas diferencias. 

El partido consta de aos tiempos de 
cinco rninutos cada uno, a «reloj para- 
ao», esto es, cada vez que se comete 
una infraccion o se consigue una ca¬ 
nasta se detiene el reloj. El comienzo 
del partido no es con un salto entre 
dos, sino con una «carrera entre dos». 
Esto consiste en que, al comenzar el 
partido, aparece un jugador en cada 
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Fernando Martin es muy habit cubriendo el balon con el cuerpo. 


zona de tiros libres y el balon botando 
en el centra del campo. Se trata de 
correr mas que el contrario para con- 
seguir el primer balon. Curiosamente, 
este primer balon lo gana casi siempre 
Fernado Martin. Una pequena pega es 
que los dos tiempos se juegan en el 
mismo lado del campo, aunque esto no 
es molesto. 


Muevete como quieras 

Una vez comenzado el partido tene- 
mos bastantes posibilidades de control 
de los mcvimientos de los jugaaores. 
Cuando no tenemos el balon, pode- 
mos moverlo en las cuatro direcciones 
(arriba, abajo, izquierda y derecha) y 
saltar pulsando el boton de disparo. Al 
movernos el cuerpo se orienta en la di- 
reccion del movimiento. 

Cuando si tenemos el balon en 
nuestro poder, hay mas posibilidades. 
Ahora el cuerpo no sigue la direccion 
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UEGOS 


zas. Cuanto mas larga es la barra, de 
mas energia disponemos. 

2) Contador de personates: iridica 
el numero de faltas personates come- 
tidas por cada jugador. 

3) Indicador de proximidad del ba- 
Idn: si el balon esta en nuestro poder, 
aparece de forma continua un baldn. 
Si lo tiene el contrario, solo aparece 
cuando estamos en situacion optima 
para quitarselo. 

4) Puntos: indica los puntos conse- 
guidos por cada jugador. 

5) Area de mensajes: refleja el 
nombre del jugador y el tipo de infrac- 
cion cometida. 

6) Cronometro: mide los cinco mi- 
nutos de cada tiempo, de forma des- 
cendente 

Tambien podemos realizar tapones 
sobre el tiro del contrario, siguiendo el 
antique y sencillo metodo de situarnos 
delante de el cuando va a tirar y saltar 

Aecidn de mate sobre el aro defendido por Fernando Martin. en el momento oportuno. 




de nuestro movimiento, lo que nos per- 
mite cubrir el balon con el cuerpo. Si 
queremos girar el cuerpo, podemos 
hacerlo moviendo el joystick en el sen- 
tido que queremos girar y pulsando a 
la vez el boton de disparo muy bre- 
vemente. 

Si pulsamos el boton de disparo de 
forma prolongada el jugador salta con 
el balon. Una vez en el aire una segun 
da pulsacion hace que lancemos a ca¬ 
nasta, no importa cual sea nuestra si¬ 
tuacion y orientacion en el campo. 
Como excepcion, si estamos situados 
justo debajo de la canasta contraria, 
desarrollamos una accion de mate. 
Tanto en estas acciones como en los 
tiros a distancia. el estilo de la jugada 
depende de la posicion del cuerpo. Por 
ejemplo, si en un tiro de distancia 
nuestro cuerpo mira hacia abajo o ha- 
cia arriba de la pantalla. el tiro es de 
gancho. Si estamos de espaldas a la 
canasta contraria es a media vuelta, y 
si estamos de frente es normal. 

En el caso de las acciones de mate 
podemos tambien cambiar el movi¬ 
miento del cuerpo mientras estamos 
en el salto, lo que permite un mayor di- 
namismo. Por ejemplo, es posible im- 
ciar el movimiento de mate con el cuer¬ 
po de frente a la canasta y acabar el 
mate de espaldas. 

Otro de los aspectos del juego que 
se contemplan es el de las personates. 
Tanto nuestro jugador como Fernando 
Martin pueden cometerlas, y pueden 
ser en defensa y en ataque. Es una 
pena que no se hayan cuidado algu- 
nos detalles en este campo, ya que 
cualquier personal es sancionada con 
«uno mas uno» independientemente 


de la situacion de juego en que se pro- 
dujo. Incluso si la falta personal fue en 
defensa en el momento en que el ata- 
cante conseguia la canasta, esta no 
solo no se da por valida y ademas un 
tiro adicional, que seria lo correcto, 
sino que se anula la canasta y se da 
«uno mas uno». 

Evidentemente. cuando uno de los 
dos jugadores llega a acumular cinco 
faltas personates, se termina el parti- 
do, ya que no hay suplentes. La pan¬ 
talla de juego tiene en su parte inferior 
el marcador del estadio, que proporcio- 
na la siguiente informaciom 

1) Energia: se trata de una barra 
blanca discontinua para cada jugador, 
que nos indica el estado de sus fuer- 


Contienza 
el espectaculo 

Sin embargo, la parte mas especta- 
cular del jueqo son las repeticiones. Si, 
si, lo he escrito bien, repeticiones. 
Cuando alguno de los dos jugadores 
ejecuta una accion de mate, el realiza- 
dor (es decir, el microprocesador) nos 
ofrece la repeticion, a camara lenta y 
en primer piano, de la jugada. En las 
fotos que acompahan a este reportaje 
podeis ver algunos ejemplos, incluida 
la R grande y blanca intermitente, que 
indica al espectador que la imagen 
corresponde a una repeticion. 
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La lucha bajo los tableros es dura. 


DISTRIBUTOR: DINAMIC 

LO MEJOR: La oresentacion. E! «oique» 
con el ordenador. 

LO PEOR: La falta de drbitro, o por lo me- 
nos de sonido de siibato en las (alias. El 
no poder mover al jugador de la derecha 
con joyslick en el juego entre dos ju- 
gadores. 

GRAF'COS AOICCION ACCION 



Los impacientes pueden evitar ver 
las repeticiones pulsando la barra es- 
paciadora en cualquier momenta du¬ 
rante la repeticion. Y hablamos de los 
impacientes, porque, como la repeti¬ 
cion es a camara lenta, tarda varios 
segundos. 

Otros aspectos 
del juego 

Ya hemos hablado de los movimien- 
tos, del tiro, las acciones de mate y las 
faltas personates. Ademas, Fernando 
Martin Basket Master recoge otros as¬ 
pectos del juego del Baloncesto. Estos 
son: 

Dobles: aunque es imposible come¬ 
ter pasos, ya que el jugador siempre 
esta botando el balon, si pulsamos el 
botdn de disparo de forma prolongada 
para lanzar a canasta, pero olvidamos 
dar la segunda pulsacion, caeremos 
de nuevo al suelo con el balon en 
nuestro poder, y esto en Baloncesto es 
una falta conocida como «dobles». 

Carnpo atras: si un jugador, estando 
en posesion del balon y en el carnpo 
del contrario, pisa la linea de centro o 
su propio carnpo, comete una accion 
que recibe el nombre de «campo 
atras». 

Fuera: si el jugaaor que posee el ba- 
I6n lo bota sobre la linea lateral del 
carnpo o fuera de este se considera 
«fuera» y pierde la posesion del balon. 
Curiosamente, si el pie pisa la linea 
pero el balon bota dentro, el juego no 


Hay que felicitar a 
Dinamic por la 
presentacion del 
juego 

Disponemos de tres 
nlveles de juego: 
Novato, Amateur y 
NBA 

La parte mas 
espectacular son las 
repeticiones 

En las acciones de 
mate podemos 

cambiar el 
movimiento del 
cuerpo mientras 
estamos en el salto 


lo considera corno fuera. Tampoco se 
produce fuera en las lineas de fondo 
del carnpo, ya que el juego no permite 
que los jugadores lleguen a botar el 
balon fuera por esa parte del parquet. 

Y, como no, las 
estadisticas 

Efectivamente, siguiendo la tradicion 
norteamericana de llevar estadisticas 
sobre cualquier cosa, ya hace tiempo 
que la NBA institucionalizo un segui- 
miento estadisbco de los jugadores, 
que sirve de referenda a los equipos 
a final de temporada para contratar ju¬ 
gadores. Esta costumbre ya se esta 
adoptando en Espana. 

El juego nos ofrece la estadistica de 
ambos jugadores en el descanso y al 
final del encuentro. Los conceptos re- 
cogidos son. 

1) Canastas: numero consegui- 
do/numero intentado y porcentaje. So¬ 
bre tiros de dos puntos. 

2) Personales: numero de perso¬ 
nates cometidas. 

3) Tiros libres 1 . numero consegui- 
do/numero intentado y porcentaje. 

4) Rebotes: numero de rebotes ga- 
nados. 

5) Triples: numero conseguido/nu- 
mero intentado y porcentaje. 

Desde luego, el juego tiene todo lo 
necesario para ser un exito entre los 
adictos de los juegos deporfivos y en¬ 
tre aquellos a los que les «pica» no po¬ 
der gariarle al ordenador. Esta muy 
bien realizado y presentado, y sin duda 
va a causar furor. 
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RUCOS 


DESPROTECCION DE 
PROGRAMAS BASIC 


10 - ***************************** 
20 ' * DESPROTECTOR DE PROGRAKAS * 
30 ’ * BASIC SALVADOS CON LA * 


40 ’ * OPCION *P’ * 

50 ' *-—■-* 

60 ’ * PASA TODOS LOS CPCs * 


70 ’ ***************************** 
80 * 

90 MEMORY &A4FF 

100 FOR dirsc=&A500 TO &A560 

110 READ v* 

120 POKE dlrec,VAL<"&"+v») 

130 NEXT 
140 CALL &A500 
150 NEW 
160 ’ 

170 DATA 3E,21,32,5E,AS,3E,6E,32 
180 DATA 5F,A6,3E,A6,32,60,A6.3E 
19® DATA 11,32,61,AS,3E,69,32,62 
200 DATA A6,3E, AS, 32,63, A6,3E , 06 
210 DATA 32,64,A6,3E,81,32,65, A6 
220 DATA 3E,C3,32,66,A6,3E,E0,32 
230 DATA 67,A6,3E,BC,32,68,A6.3E 
240 DATA AF,32,69,A6,3E,32,32,6A 
250 DATA A6,3E,2C,32,6B,A6.3E,AE 
260 DATA 32,6C,A6,3E,C9,32,6D,A6 
270 DATA 3A,06,00,FE,80,C2,5D,A5 
280 DATA 3E,45,32,6B,A6,CD,5E,A6 
290 DATA C9 

En varias ocasiones nos ha escrito 
algun lector desolado porque habfa 
salvado un programs BASIC con la op- 
cion “,P” y necesitaba listarlo para po- 
der modificarlo. Hasta ahora, la unica 


CUBO m 




Aunque el BASIC 
no es lo bastante 
rapido para 
conseguir un 
efecto suave, sf 
podemos simular 
la rotacion de una 
figura cubica en 
tres dimensiones 
en la pantalla. 

Eso precisamente 
es lo que hace 
este truco. 

E. M. T. 



10 1 **************************** 

20 1 * CUBO EN TRES DIMENSIONES * 

30 ’ **************************** 

40 1 

50 DEG:MODE 2=0RIGIN 320,200 

60 DEFINT n,f 

70 puntos=8:1lneas=12 

80 DIM x(puntos),y(puntos),z(puntos), x1 ( 
puntos),y 1 (puntos) 

90 DIM conienzo(1ineas), f ma1(1ineas) 

100 FOR n=l TO puntos:READ x(n),y(n),z(n 
):NEXT 

110 * DATAS para los puntos (coordenadas 
X,Y,Z) 

120 DATA -100,-100,300,100,-100,300,100, 
100,300,-100,100,300 

130 DATA -100,-100,200,100,-100,200,100, 

100 , 200 ,- 100 , 100,200 

140 FOR n=l TO 1 meas :SEAD com i enzo (n ), f 


solucion era contar con el programs 
ODDJOB, del que una de las utilida- 
des, llamada REMPRO, nos permite 
desproteger este tipo de programas. 

Para acudir en auxilio de nuestros 
lectores hemos realizado este iistado 
que nos permite recuperar «tal cual>> 
listados BASIC que hayamos salvado 



inalln):NEXT 

150 ’ DATAS para las lineas (punto de co 
aienzo, punto final) 

160 DATA 1,2,2,3,3, 4,4 /l, 1,5,5,6,6,7,7,8 
,8,5,8,4,7,3,6,2 
170 ’ 

180 FOR nk=l TO 360 STEP 10 

190 z( 1 )=COS(nk-45)* 100 + 250:y( 1 ) =SIN(n 

k-45)*100 

200 z(2)=2(1):y(2)=y(1) 

210 z(3)=COS(nk+45)*100+250:y(3)=SIN(n 

k+45)*100 

220 z(4)=z(3):f(4)=y(31 

230 z(5)=COS(nk + 255)* 100+250:y(5)-SIN ( 

nk +225)* 100 

240 z(6)=z(5):y(6)=y(5) 

250 z(7)=COS(nk+135)*100+250:y(7)=SiN( 

nk+135)*100 

260 z(8)=z(7):y(8)=y(7) 

270 GOSUB 320 
280 CLS 

290 f =1:GOSUB 370 

300 NEXT 
310 GOTO 130 

320 ’ conversion 3D en 2D 
330 FOR n=l TO puntos 

340 xl(n)=x(n)*z(n)/170:yl(n)=y(n)*z(n 

)/ 170 

350 NEXT 

360 RETURN 

370 ’ 

380 FOR n=l TO lineas 

390 MOVE x 1 (coalenzo(n)),y 1 (con 1 enzo(n 
)):DRAW xl(final(n)),yl(final(n)),f 
400 NEXT 
410 RETURN 
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INPUT 

CON 

CURSOR 

PARPADEANTi 

El BASIC de los CPC realiza la 
entrada de datos por pantalla 
mediante la sentencia INPUT, y 
esta utiliza como cursor un 
cuadrado bianco. Con esta rutina 

1 ® ’ *******#********#**#****##****#:*. 

2® ’ * INPUT CON CURSOR PASPADFANTE * 

30 ' ^s****************************** 

40 ' 

5® MODE 1 

60 INK 3, 1,26 

70 PEN 1 

80 LOCATE 1, 12 

90 PRINT'Como te llamas? 

100 GOSUB 150 
110 LOCATE 1, 14 
120 PR I NT'' Ho 1 a, 1 ;a* 

130 END 

140 ' SUBRUTINA DE INPUT 
150 cur$=“_" 

160 PEN 3 

170 PRINT curSCHR®( 8 ) ; 

180 a$= * " 

190 b$= INKEY® 

200 IF b$ = “ "THEN 190 

210 IF b®=CHR®<131THEN PRINT CHR$(32):PE 
N 1: RETURN 

220 IF b®<CHR®(32)THEN 190 
230 IF b*=CHR*( 127)AND a$= " "THEN 190 
240 IF b$=CHR$(1271THEN FRINT CHR$(32)CH 
R$(8)CHR$(8)cur$CHR®(3) ;:a$=LEFT®(a®,LEN 
(a®)- 1): GOTO 190 

250 PEN 1: PR I NT b$;:PEN 3:PRINT curSCHR® 
( 8 ) ; 

260 a$=a$+b* : GOTO 190 


(lineas 150 y siguientes) podemos 
realizar un INPUT con cursor 
parpadeante y, ademas, cambiando 
el valor de cur$ en la linea 150, el 
cursor puede ser cualquier cosa. 
Para usarla hay que escribir (con 
PRINT) el mensaje que informa de 
que dato estamos pidiendo, 
poniendo al final un punto y coma 
(ver linea 90). Despues hacemos 
GOSUB 150 y la rutina nos 
devuelve en la variable a$ el dato 
leido. Si queremos que sea un 
numero, basta con anadir 
a=val (a$). 


KORTEX KX-TEL 

Tarjeta modem integrada, gestionada por su propio software 



International 

^ - - KXCOU 


SU PC AL TELEFONO 


TARJETA MODEM KX-TEL SOFTWARE COMUNICACIONES KX-COM 


* Standard de transtnision CC1TT 

V21 300 bps full-duplex 
V23 1200 bps/reversible 

BELL 103 y 202 

* Transfereneia ficheros PC a PC 
a 1200 bps (V23) 

ASCII o BINARIOS 


* Nuestro program? de comunicaciones KX-COM 
"estiona nuesfro MODEM KX-TEL. 

* Muy documentado, en colores, fAcil aprendizaje. 

* Comunicacion PC a PC a traces de red telefonica 
conmutada. 

* Emula teletipo, VT 100 y VT 52. 

* Transforms su PC terminal VIDEOTEX, sistema 

MINITEL. 

* Autollamada y autorrespuesfa. 


,< # KORTEX 1200 

^ Tarjeta modem integrada, gestionada por su propio software 


•CONF.CTAR SU PC A GRANDES 
ORDENADORF.S. IBM, BULL, DEC 
en tnodo sincronu o asincrono. 

—Asincrono emulation ANSI VT 100. 
VT 52, IBM 3101. 

—Sincrono, la interface V24 (RS232) 
instalada de serie en nuestra tarjeta, 
pcntiite conectarla a tarjeta', siircronas 
(lil)LC, SDLC, diversas emulaciones 
de tcrminales y de controlailores 
sincronos del tipo 3278 y 5250). 



AGROINFORMATICA Y 
COMUNICACIONES, S.A. 
Residencial Parsu'so 
Sagasta 3, Zaguan 4 
Tfnos. (976) 21 19 28/21 36 48 
(96) 352 46 44/352 12 10 
T6lex 58072 CACIN ID1ASA 
50008 ZARAGOZA-EbPANA 


Su compalibilidad HAYES, permile 
que la tarjeta modem pueda ser 
gestionada por programs? tales 
como PC TALK, CROSS TALK, 
SIDEKICK, MITE, RELAY, asi 
como por otros modulus de 
comunicaciones como OPEN 
ACCESS, FRAMEWORK, 
SYMPHONY. 


C. G. A, 

















EGOS 



E RBE distribuye 10th 
FRAME de U.S. 
GOLD este juego 
es una bolera, un sirnula- 
dor perfecto del juego de 
bolos, con el aliciente de 
gue puedes jugar solo o 
hacer un campeonato en- 
tre tus amigos, ya que 
pueden participar ocho 


nemos la bola antes de 
lanzarla y un triangulo por 
encima de los bolos nos 
muestra los que todavia 
quedan en pie despues 
de la tirada la puntuacion 
del juqador aparece en la 
parte superior de la pan- 
talla. 

El somdo esta muy 
conseguido, con efectos 
especiales de rodaje de 
bola, topetazo y bajada 
de mecanismo recogebo- 


un pleno. derribarlos to- 
dos, a la primera. El pro- 
grama esta dotado de 
tres niveles de diflcultad, 
novato y profesional para 
los mayores, y ninos para 
los mas pequenos de la 



10th Frame 


Lanxamos la bola, esta giro por la estrecha 
pista, se acerca a los bolos, contengo el 
aliento... consegui un pleno con mi 
AMSTRAD. 


personas, eliglendo cada 
uno el nivel de dificultad 
que desee. 

Las partidas son a diez 
jugadas, siendo en la op- 
cion liga un maximo de 
tres y en la de partidas 
sueltas cinco. pudiendo tl- 
rar dos veces cada vez; lo 
que mas puntua es sacar 


casa, este ultimo muy 
acertado, ya que por su 
escasa dificultad hace de 
este software un juego fa¬ 
miliar, en el que los pe- 
quenines se ilusionaran 
mucho al ver que sus bo- 
las derriban mas bolos 
que las de sus padres, 
por supuesto, si estos eli- 



gen cualquiera de los 
otros niveles. 

El juego no es tan facil 
como parece, no consiste 
solo en hacer el lanza- 
miento y esperar que se 
caigan los bolos, como en 
las partidas reales la bola 
podra ir con efecto y de¬ 
pended de su velocidad 
y direccion la consecu- 
cion del ianteo. Los grafi- 
cos son buenos, nos 
muestra la bolera, la zona 
de lanzamiento, los pasi- 
llos de rodada y los bolos 
ai final con sus maquini- 
tas automaticas de reco- 
gida; esta muy bien con¬ 
seguido el movimiento del 
personaje que lanza. 
Para hacernos idea de 
hacia donde tirar la boia 
hay una uve invertida de- 
lante del tirador que nos 
muestra el dibujo que for- 
man los bolos al final de 
la cancha, un indicador 
nos dice en que zona te- 


los. Un juego ideal para 
todos, grandes y peque¬ 
nos, y ademas no acaba- 
remos con los dedos y 
brazos hechos migas. 


DISTRIBUTOR: ERBE. 
10 PEOR: En ias boleras 
se liga mas. 

LO MEJOR: Jugar una 
partida de bolos como quie- 
ras, cuando quieras y con 
quien quieras. 

GAAFICOS S0NID0 AOICCION 



AC CION 
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E lectronic 

DREAMS nos trae 
un juego diferente 
de a lo que estamos 
acostumbrados, EXPLO¬ 
RER, distribuido por 
PROEIN. Jugandolo nos 
convertimos en un explo- 
rador intergalactico que 
cerca de un planeta, terri- 
blemente grande, sufri- 
mos un accidente. Si bien 
nusotros hemos salido in- 
demnes, no podemos de- 
cir lo mismo de la nave, la 


cuando este cerca uno de 
ellos, informandonos 
aproximadamente en que 
direccion y a que distan- 
cia esta. lambien llevare- 
mos una brujula y otros 
oDjetos que nos seran 
precisos para conseguir 
nuestro fin. Como en 
otros juegos de este tipo, 
encontraremos trampas. 
animales nocivos y ten- 
dremos que vigllar nues- 
tra energla. Aunque el 
tema que sirve de base 


no puede decirse que sea 
muy original, si lo es ei 
tratamiento de las image- 
nes. Todo el paisaje que 
va apareciendo durante 
su ejecucion esta realiza- 


do con dibujos digitaliza- 
dos, con una riqueza ex- 
traordinaria de variacion, 
imaginacion y originali- 
dad. El paisaje no se 
mantiene estatico, puede 
recorrerse, en tierra y a 
vista de pajaro, de un 
lado a otro, pero lo mas 


informatlvas en forma de 
ventanas de informacion 
que vienen en ingles. Un 
juego estupendo para de- 
sarrollar el sentido de la 
observacion. 



ExpBorer 

El astronauta del espacio two suerte 
de salir vivo despots de la explosion de 
su nave sin embargo, si quiere estarlo 
mas tiempo tendrd que reconstruir su 
vehi'culo espacial. 


cual se ha roto en nueve 
trozos que han caido des- 
de el espacio, diseminan- 
dose por la basta superfi- 
cie del planeta, nuestra 
mision es explorar para 
encontrarlos. No se trata 
de una tarea facil, a pesar 
de que nos han quedado 
algunas ayudas, como un 
pequeho jet que nos per- 
mitira ver el paisaje des- 
de arriba, un sonar de ob- 
jetos que nos avisara 




DISTRIBUIDOR: PRO 

EINSA. 


LO MEJOR: El travelling 
durante la accion. 

LO PEOR: Localizar el ob- 
jeto cuando estas cerca. 



Interesante es que, en 
cualquier punto de el el 
que queramos, podemos 
pedir ampliacion, en for¬ 
ma de zoom fotografico, 
de aquel sector que que¬ 
ramos observar con mas 
detalle, con un sisterna 
parecido al de las fotogra- 
flas de los satelites es- 
plas. Sus graficos son ex- 
celentes,* sin abusar del 
colorido, con infinidad de 
pantallas, y con ayudas 


AOICCION 


GRAFICOS 



SONIDO 
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UEGOS 


M astertronic 

nos ofrece un di- 
verlido juego ZUB, 
que es el nombre del robot 
protagonista. Nuestro ami¬ 
go es una maquina de lu- 
cha de ingenieria genetica, 
cuyo unico fin en su vida es 
luchar, durante 478 anos 
se ha librado del servicio 
activo, pero ahora el jefe le 
manda a una peligrosa mi- 
sion. El globo verde ha sido 
robado de la corona del rey 
de los zubs y llevado al pla- 
neta Zubl 0; deberas ir des- 
de tu tierra, el Zubl, robar- 
lo y regresar, para no ser 
detectado hay que usar la 
red de transporte intereste- 
lar que esta en desuso. 
Cada planeta que reeorre- 
mos tiene tres unidades de 
transporte que estan orbi- 
tando, para llegar a ellas 
hay que montarse en unas 
plataformas flotantes, es- 
pecie de nubecillas, que 
podemos dirigir de un lado 
a otro, pero para subir hay 
que ir de una inferior a otra 


Zub 

Soy un robot, soy 
un coborde y, para 
mi desgracia, me 
mandan una misidn 
tan peligrosa como 
las de James Bond. 

superior. Por supuesto, 
cada planeta esta defendi- 
do por robots, unos regula- 
res que solo intentan 
echarte de la plataforma y 
otros armados que son pe- 
ligrosisimos; entre todos 
ellos el peor es uno llama- 
do Zirkish, procura evitarlo. 
Nada mbs empezar apare- 
ce la pantalla plagada de 
ventanas de informacibn, 
lamentablemente todas en 
ingles. El juego tiene entre 
sus opciones la de redefi'nir 





las teclas y cinco niveles de 
dificultad. Aunque no exis- 
te una gama amplia de co¬ 
lores en sus grbficos, resul¬ 
tan coloristas, con una gran 
movilidad y excelente dise- 
ho de sus personajes. La 
parte lateral derecha con¬ 
vene nuestra puntuacfOn, 


tambibn la mejor que se ha 
conseguido, asi como el 
numero de zubs; en esa 
misma zona aparece nues¬ 
tro protagonista; a medida 
que va perdiendo energia 
se va borrando el traje es- 
pacial y aparece un esque- 
leio, cuando estamos en 



L0 MEJOR: Sonido y gr^- 
ficos. 

L0 PEOR: La informacion 
en ingles. 

DISTRIBUTOR: PRO 

SOFT. 


GWICOS SONIDO 



ADICCION AGCION 


















los huesos se acabo el jue¬ 
go. En esta misma ventana 
si pulsamos una tecla apa¬ 
rece un radar que nos in- 
forma a qub altura estamos 
del suelo, a que distancia 
de los laterales y, por ulti¬ 
mo, si hay algun mal bicho 
que venga a por nosotros. 
Al carecer de gravedad el 
planeta y ser tan fidedig- 
nos, los movimientos, de 
nuestro zub resulta dificil 
de manejar. El sonido es 
ritmico, pero estridente en 
la presentacibn, siendo du¬ 
rante la accion una musica 
agradable, viendose sblo 
interrumpida por nuestros 
disparos. Un juego muy 
ameno que nos hara pasar 
horas de nube en nube. 
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JUEGOS 



SPIRITS 


Spirits, un juego de magia y fan¬ 
tasia. 



Cuando la luna este 
Heim, buscare mi 
bola de eristal, 
invocare a los 
espiritus 

benefadores, para 
que mi magia 
blanca aniquile a fu 
magia negra. 


miedo a lo desconocido. 
acompanadme a jugar. 
Desde este momento he- 
mos dejado de ser seres 
normales, somos magos 
en busca de nuestra bola 
magica; para encontrarla 
debemos recorrer todas 
las estanelas de dos eas- 
tlllos, comunicados entre 
si por un hermoso jardln. 
Es aconsejable llevar za- 
patos comedos, pues te- 
nernos por delante un 
buen trecho por andar. 
Aunque ahora somos ma¬ 
gos, no somos videntes, y 
menos si carecemos de 
nuestra herramienta de 
trabajo, la famosa bolita; 
por eso la rnitad de la 
pantalla esta dedicada a 
zona de informacion gra- 
flca, nos muestra donde 
esta escondida; luego, 
solo tenemos que re¬ 
correr los castillos hasta 
encontrar la estancia; 
corno estan encantados, 
si eres miedoso o pade- 
ces del corazon es mejor 
que no sufras los horrores 
que nos asaltaran en el 
recorrido, terribles fantas- 
mas, voraces hombres 
lobo. horripilantes joroba- 
dos y demas seres in- 
mundos; contra ellos 
unas veces seran efica- 
ces nuestros rayos magi 
cos, otras nuestra agiii- 
dad fisica, saltar o correr, 
porque como los roce- 



L A casa TOPO nos pre- 
senta un juego reali- 
zado por programadores 
espanoles Spirits. Espiri¬ 
tus, duendes, magia y 
prodigios iran entremez- 
clandose en su desarro- 
llo, si quereis perder el 


mos, lo llevamos claro;® 
para terminar de ameni- 
zarlo existen algunas 
trampitas diseminadas. Si 
llegamos a la camara de 
la bola magica sin haber 
perdido las tres vidas que 
nos dan, no os creais que 


ahi se acaba el juego, es muestra los objetos cogi- 
el momento de conjurarla dos; en la parte superior 
para saber donde estan la esta la pantalla deaccion, 
vara que desencanta a la y en la inferior, la de infor- 
princesa, (no existe casti- macion grafica. El sonido 
Ho sin bella dama), el libro es bueno, con una musi- 
que libera la armadura y ca bastante ritmica. Un 



En el caldero magico se cuece una pocion. 


el aguila que debemos 
matar; para ello pulsare- 
mos la tecla correspon- 
diente a cada una de es- 
tas cosas y en la rnitad in¬ 
ferior nos mostrara el re- 
cinto en donde esta y, 
tambien, seguiremos el 
rastro de la princesa, la 
armadura y el aguila a tra- 
ves de esta zona de pan¬ 
talla. Los graficos estan 
bien de diserio pero son 
pobres en colorido y, a 
veces, se superpone cal- 
candose el entorno con el 
personaje principal. La 
pantalla esta dividida en 
tres zonas: lateral dere- 
cho, para la informacion 
con numero de vidas en 
forma de maguitos que al 
perdebas se van convir- 
tiendo en esqueletos; la 
energia que nos queda, y 
un cuadrado que nos 


juego para chicos y gran- 
des. 

Isabel Maria Benitez 

DISTRIBUTOR: 

ERBE 

LO MEJOR: La movili- 
dad del mago 

LO PEOR: El camuflaje 
del mago con el fondo 

ADICCION 

GRAFICOS SON DO ACCION 
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Profesional 1X2 

PROFESIONAL1X2 es un programa para realizar quintelas fut- 
bolisticas de las mas variadas formas. Sus multiples opciones 
nos permiten desde la realizacidn de la apuesta mas sencilla 
a las combinadones de apuestas triples y dobles. 

Prepdrate que la liga empieza el mes que viene. 


S E trata de un programa que traba- 
ja a velocidades de vertigo, en 
gran parte debido a que sus ruti- 
nas de calculo han sido desarrolladas 
en codigo maquina; estos cAlculos se 
encargan de la eliminacion de colum 
nas basandose en la probabilidad de 
salir o de la escasa rentabilidad que 
presumiblemente tendrian. 

«1X2» permite que el usuario siga 
su sistema sin tener que recurrir a nue- 
vas tecnicas; este programa se encar- 
ga, ya no de realizar un pronostico, 
sino de seleccionar los posibles, asi 
como de tacilitar la tarea hasta el pun- 
to de que podemos sacar nuestros bo¬ 
letus por la impresora sin ningiin tipo 
de problema. 

El programa tunciona sobre nueve 
opciones que se presentan en menu: 
vamos a tratar de explicar paso a paso 
estas opciones, y para ello empeza- 
mos desde la definicion multiple. 

«Definir multiple- es la primera y 
mas fundamental opcion para indicar¬ 
le al ordenador que quiniela queremos 
analizar. Deberemos iritroducir nuestra 
apuesta en tres columnas pulsando las 
teclas 1. X y 2: realizando la apuesta 


con apuestas simples, dobles o triples, 
a nuestro criterio quinielistioo. 

La siguiente opcion es «Definir gru- 
pos». En ella deberemos establecer 
grupos de partidos, teniendo en cuen- 
ta los posteriores calculos que realiza- 
ra la maquina para reducir columnas. 
Estas agrupaciones de partidos, pos- 
teriormente, recibiran unas condicio- 
nes en opciones posteriores. Podemos 
realizar hasta 20 agrupaciones distin- 
tas de partidos, sin incluir la columna 
total con los 14 partidos. 

En «Condiciones de maximos y mi- 
mmos» deberemos limitar el numero 
de X. de 2 y de variantes que deberan 
tener las apuestas que selecrionemos. 
El ordenador se encargara de recha- 
zar aquellas columnas que no contem- 
plen los requisitos establecidos en esta 
opcion. 

Con la pulsacion en el menu princi¬ 
pal de la tecla f4 llegamos a la opcion 
“Condiciones de correccion de erro- 
res». Esta correccion se realiza sobre 
dos pasos: primeramente debemos in- 
troducir la columna probable; cuando 
se encuentre definida pasaremos a de¬ 
finir el minimo y e! maximo numero de 


CROPOS 1 2 3 4 5 6 1 8 3 10 11 12 13 14 IE 1G 17 18 13 20 


PARTIDO 1 
PARTIDO 2 
PARTIDO 3 
PflRTIDO 4 

X 

X 

X 

V 

n 



















PARTIDO S 
PARTIDO 8 
PARTIDO 7 
PARTIDO 3 
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PflRTIDO 9 
PARTIDO 10 
PARTIDO il 

X 
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X 

















PARTIDO 12 
PflRTIDO 13 
PflRTIDO 14 

X 


X 

X 

X 

X 


















fl-fiunentar C-Corregir B-Sorrar F-Fin 


Definicion de grupos 



errores permitidos, tanto de forma ge¬ 
neral para toda la apuesta como para 
cada uno de los grupos que hayamos 
definido en la opcion 2. En este caso, 
dada la columna que creemos que tie- 
ne muchas posibilidades de salir pre- 
miada, podemos dar una multiple que 
recoja cualquier posibilidad por remo- 
ta que sea, rechazando en esta todas 
aquellas columnas que tengan menos 
errores del minimo permitido o mas del 
maximo. 


B 


Con este programa 
podemos definir 
hasta 20 grupos de 
partidos 


«Condiciones de dibujos- nos per- 
mitira establecer el numero maximo de 
unos, equis, doses o variantes que 
pueden ir seguidos. Estas condiciones 
se estableceran sobre numero minimo 
y maximo de unos, equis, doses y va¬ 
riantes seguidas. 

La opcion «Ejecucion» nos permite 
hacer un calculo de cual es el numero 
de apuestas en funcion de las condi¬ 
ciones que le hemos dado. En esta op¬ 
cion nos encontramos con varias pre- 
guntas a traves de las cuales definire- 
mos el proceso a seguir. Aqui pode¬ 
mos sacar por impresora todas las 
condiciones que hasta el momento he¬ 
mos introducido en el programa. eje- 
cutar las condiciones totales, bien so¬ 
bre la totalidad de las columnas o uni- 
camente sobre los grupos especifica- 
dos, y definir la cantidad de boletos 
que queremos llegar a imprimir. I am- 
bien nos encontraremos con que se 
realiza la primera eliminacion basan¬ 
dose en las siquientes premisas: 
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CONDICTON-F.S B F: MAXIMO V MINIMO 
NUMHRO Dli VAKIANXKU 

- H 1 N 1 MO X H A X1 HQ X H IN 1 HO 2 MAXIMO 2 MINIHO X2 HAXIHO X? 


c. 

totales 


c. 

GRUPO 

No. 


c. 

GRUPO 

No. 

2 

c. 

GRUPO 

No. 

3 

c. 

GRUPO 

No. 

4 


10 

3 

S 

2 

3 


COMfO£=!IC ION E>E LOS GKUFOS 


GRUPO No. 1 .FPEKADO POE LOS PARTIDOS 
GRUPO No. 2 FORMADO POR LOS PARTIDOS 
GRUPO No. 3 FORMABO POE LOS PARTIDOS 
GRUPO No. 4 FORMADO POR LOS PARTIDOS 


1-2-3-4- 
8-11-13- 
4-5-9-10- 
6-7-12-13-14- 


Este es uno de los listados que podemos obtener. 


• Elimina las columnas con menos 
de n equis definidas. 

• Elimina las columnas con mas de 
n equis. 

• Elimina las columnas con menos 
de n doses. 

• Elimina las columnas con mas de 
n doses. 

• Elimina las columnas con menos 
de ri variantes. 

• Elimina las columnas con mas de 
n variantes. 

En iodos los casos n sera el nume- 
ro que hemos defimdo con anterio- 
ridad. 

Estaopcidn «Ejecucion» es, pues, la 
verdadera opcibn de calculo en la que 
definiremos y filtraremos todas las 
apuestas, llegando a la mas conve- 
nente de acuerdo con nuestras condi- 
clones introducidas. 

"Salida de resultados” es la opcion 
a traves de la cual podemos ver los re¬ 
sultados del calculo y eiiminacion. Esta 
salida de los resultados la podemos 
efectuar a traves de la pantalla o de la 
mpresora. dependiendo de nuestra 
seleccion, En caso de que elijamos 
«Pantalla» se nos mostraran cuatro 
boletos en el monitor del ordenador, 
empezando por el que hemos eleqido.' 
Si en vez de salida por pantalla elegi- 
mos «lmpresora», los boletos saldran 
por la misma. 

La penultima opcion es «Escrutinio». 
S n esta opcion podemos ver, ya no 
solo los premios que hemos obtenido 
con nuestros boletos, sino que tambien 
podemos ver en que boleto se encuen- 
iran. Esta funcion se hace de gran uti- 
lidad para los casos en los que se rea- 
lizan un gran numero de quinielas. 

i os ultimo, la opcion «Grabar/leer 
apuestas» grabara, en un disco virqen, 
todas las condiciones que hemos es- 
tablecido, ahorrandonos realizar todo 
t* proceso cada vez que queramos 
usarlas en lo sucesivo. 

El tema de la Impresion de los bole¬ 


tos es bastante dificil de abordar, ya 
que solian salir descentrados; el pro 
grama Microgesa viene acompanado 
de una hoja de papel continuo con ti- 
ras adhesivas multiusos que permiten 
la colocacion correcta del boleto para 
su posterior impresion. 

Se trata, en detinitiva, de un progra¬ 
ms que «limpia» los boletos de condi¬ 
ciones indeseadas. Su facil manejo (se 
basa en la totalidad en el menu expli- 
cado) hace posible que el mas inexper- 
to en el mundo de las quinielas sea ca- 
paz de hacer sus apuestas, aunque 
este programs interesara primordial- 
mente a las penas quinielisticas, sien- 
do la efectividad del mismo comproba- 
ble por el propio usuario. De cualquier 


APUESTA MULTIPLE 


PARTIDO 

No. 1 

1 

2 

PARTIDO 

No. 2 

1 X 


PARTIDO 

No. 3 

1 X 


PARTIDO 

No. 4 

l 


PARTIDO 

No. 5 

1 X 

2 

PARTIDO 

No. 6 


2 

PARTIDO 

No. 7 

1 


PARTIDO 

No. 8 

1 

2 

PARTIDO 

No. 9 

1 X 


PARTIDO 

No. 10 

1 X 

2 

PARTIDO 

No. 1 1 

X 


PARTIDO 

No. 12 

X 


PARTIDO 

No. 13 

1 X 

2 

PARTIDO 

No. 14 

1 X 



forma, nos parece un programa acep- 
table para todo interesado en el mun¬ 
do de las apuestas futbolfsticas. 

Luis M. Vitoria Martin 

DISTRIBUTOR.* MICROGESA 

LO MEJOR: Sus rapidos caloulos y 
multiples «filtros» para las condicio¬ 
nes no deseadas. Su facilidad de 
manejo. 

LO PEOR; Aparece en un momento 
en el que las quinielas se encuentran 
en claro declive. 


PROFESIONAL 1 X 2 Version 1.0 

MICROGESA 

0 A. Noreno 

1,985 

NUMERO DE APUESTAS EN MEMORIA. 

. 576 

II DEFINIR MULTIPLE 


K£ DEFINIR GRUPOS 



i 

H 


CONDICIONES DE MAXIMOS V MINIMOS 
CONDICIONES DE COKRECCION DE ORORES 
CONDICIONES DE DIBUJOS 

EJECUCION 

SALIDA DE RESULTADOS 
ESCRUIINIO 


El GRABAR/LEER 


NUMERO DE APUESTAS SELECCIONADAS. 8 


Menu principal de PROFESIONAL 1X2 


MULTIPLE 
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ALGO MAS QUE 4INA EXPANSION DE MEMORIA 



La expansion de memoria se conecta al port de expansion. 


L A ampliacion de memoria An- 
ta 64 K.3 es un periferico concebi 
do para potenciar ia capacidad y velo- 
cidad de trabajo de los ordenadores 
AMSTRAD CPC. Proporciona al orde- 
nador un suplemento de 64 K de me¬ 
moria RAM, utilizables de tres formas 
distintas. 

El software encargado de manejar la 
expansion de memoria se encuentra 
en ROM, por lo que no ocupa memo¬ 
ria de usuario y se carga de forma in- 
mediata al encender el ordenador. 

Los primeros pasos 

No puede ser mas sencillo. Con el 
ordenador apagado, conectamos An- 
ta 64 K.3 al port de expansion del 
CPC. Ademas, como tiene una salida 



Con la ampliacion 
de memoria 
podemos manejar 
con facilidad hasta 
cinco pantallas 


posterior para aiiadir mas perifericos. 
es posible conectar una o dos unida- 
des de disco (en los 464). Ademas, es 
compatible con el interface RS 232 de 
M.H.T. 

Una vez conectada, basta con en¬ 
cender el ordenador y ya esta. Ademas 
del mensaje de copyright habitual, ob- 
servaremos una Ifnea que nos informa 
de que tenemos la expansion conec¬ 
tada. 

El buffer de impresora 

Uno de los usos posibles de este pe¬ 
riferico es el de buffer de irnpresora. 
Para los que no lo sepan, usandola de 
este modo podemos imprimir listados 
muy largos sin necesidad de esperar a 
que termine la impresion Cuarido usa- 
mos la sentencia PRINT #8 o cuah 
quier otra que afecte a la impresora, 
recuperamos el control en unos pocos 
sequndos aunque el programs que 
estemos listando ocupe 40 K. Una vez 
que tenemos el control del ordenador 
podemos utilizarlo como siempre, si 
bien no podremos apagarlo hasta que 
la impresora termine su trabajo. 

En este modo de operacion dispo- 
nemos de tres comandos, que, como 
es habitual, deben ir precedidos de la 
barra vertical que se encuentra en la 


tecla justo a la derecha de la «P». Los 
comandos son: 

:SPRNT, 0: Redirecciona el canal 
de la impresora hacia el interfa¬ 
ce RS 232, lo que permite utilizar im- 
presoras serie. 

:PBUFF: Inicializa el buffer. 

:NBUFF: Vacia el buffer y cancela a 
:PBUFF. 

TJBUFF, (a s%: Nos devuelve en s% 
un 0 si el buffer esta vacio y un 1 si 
esta ocupado. 

Ademas, en el manual de instruccio- 
nes se explica el proceso a seguir 
(bastante sencillo) para utilizar el buf¬ 
fer bajo CP/M 2.2. 

La ampliacion de 
memoria 

En esta opcidn. Anta 64 K.3 se 
comporta como una ampliacion de me- 


C0MAND0S 
PARA MANEJAR 
ANTA 64 K.3 

1, BUFFER DE IMPRESORA 

:SPRNT, 0 
:PBUFF 
:NRUFF 
;NBUFF 

2: EXPANSION DE MEMORIA 


■.POKE, direccion, dato 
PEEK, direccion, (« s% 
:SREENCOPY. destino, 
fuente 

:SCREENSWAP, pama 
lla, pantalla 


3. DISCO iinm 


RAMDSK :MRENAME 
BSAVE :MKILL 

BLOAD '.OPEN 

CSAVE : CLOSE 

CLOAD :PUT 

MCAT :GET 

FREDSK 
































moria de 64 K. en la que podemos es- 
cribir y leer datos, asf corrro copiar o 
trasladar pantallas. Se han previsto 
cuatro comandos para su utilization: 

:POKE, direccidn, dalo: Iqual que 
POKE. 

PEEK, direccion, («s% Iguai que 
PEEK. El valor leido se devuelve en 

s%. 

:SCREENCOPV, destino, fuen 
te: Cupia una pantalla en otra. Desti¬ 
no y fuente deben ser numeros com 
prendidos entre 1 y 5. 

:SCREENSWAP, pantalla. panta 
Ha: Intercambia dos pantallas. 

El disco RAM 

En esta opcion Anta 64 K.3 se com- 
porta como un disco, con la ventaja de 
poseer un mejor tiempo de acceso, y 
la desventaja de que, si apagamos el 
ordenador, perdemos !o que tengamos 
en el disco RAM. 

Se incluyen trece comandos para el 
manejo del disco RAM: 


RICART, 33 08C<04 BARCELONA Tel^fonos 423 OQ 48 - 425 27 33 
Telex. 98.641 MINIG 

SERVICIO TECNICO OF1CIAL 
AMSTRAD Y SINCLAIR 


* REPARACION DE ORDENADORES 

* CONTRATOS DE MANTENIMIENTO 

ACCESORIOS Y AMPLIACIONES DE DISCO RIGIDO PARA PC 1512 Y COMPATIBLES. 

* REPARACION DE CADENAS HIFI Y VIDEOS. 

ESPECIALISTAS EN MANTENIMIENTO 

DE DISCOS (DRIVES) PARA ORDENADORES 
FLOPPY-DISK Y HARD-DISK (8", 5” % , 3"Vi, y 3") 

CON "CAMARA BLANCA" (CLEAN BENCH) 

* FABR1CACION Y VENTA DE EQUIPOS COMPROBADORES DE DISCOS. 
CURSILLOS DE MANTENIMIENTO SOBRE DISCOS FLEXIBLES. 


• PC 1512 
| PCW 8512 
( PCW 8256 



Con el modo de 
trabajo de disco 
RAM podemos 
teiier programas 
que manejevt 
tlclieros 
trabajando con 
gran rapidez 



.RAMDSK: Iniciallza el disco RAM. 

:BSAVE- Permite salvar un progra- 
ma BASIC al disco RAM. 

:BLOAD: Permite cargar un progra¬ 
ms BASIC desde el disco RAM. 

:CSAVE: Permite salvar un progra¬ 
ms Binario al disco RAM. 

:CLOAD: Permite cargar un progra¬ 
ms Binario desde el disco RAM. 


MCAT: Proporciona un directorio 
del disco RAM. Nos da los nombres de 
los ficheros que hay en el y el espacio 
libre en bytes. 

:FREDSK: Nos informa del espacio 
libre (en bytes) que hay en el disco 
RAM. 

'.MRENAME; Permite cambiar de 
nombre un programs que se encuen- 
tre en el disco RAM. 

:MKILL: Permite borrar un progra¬ 
ms del disco RAM. 

:OPEN: Permite abrir un fichero en 
el disco RAM para acceso directo. 

CLOSE: Cierra un fichero en el dis¬ 
co RAM que estuviera abierto para ac¬ 
ceso directo. 

:PUT: Escribe un registro en un fi¬ 
chero en el disco RAM abierto para ac¬ 
ceso directo. 

:GET: Lee un registro de un fichero 
en el disco RAM abierto para acceso 
directo. 

Como se puede ver. las posibilida- 
des son realmente amplias, y con la 
comodidad que supone disponer de to- 
dos los comandos en ROM. Aderrtos, 
el rnanejo no puede ser mas sencillo. 
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astronauta estara inmerso en un mundo de chips. 
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;Aiarma rojei! 
iAlarma roja! 
Motive: Averia en el 

superordenador. 
Plan de emergenria: 

Desconectar 

circuitos. 

Peligro inmediato: 

Destruction 

atmosferica. 



CRAY-5, un juego de orde- 
nador sobre un ordenador. 



Las Haves nos permitircin el acceso a las diversas areas. 


T OPO, casa de softwa¬ 
re espanol, ha lanza- 
do al mercado CRAY-5, 
un juego de accion. Este 
nombre corresponde a un 
potente ordenador que, 
por culpa de un meteori- 
to, ha sufrido grandes 
desperfectos. Nuestra mi- 
sion consiste en oenetrar 
en sus entranas e ir des- 
conectando sus circuitos. 
Para hacernos menos pe- 
nosa nuestra (area, ire- 
nos enfundados en un 
traje especial, muy pare- 
cido al que llevan los as- 
tronautas para pasear por 
el espacio. con un auto- 
propuisor, un laser para 
destruir impedimentos y 
un revestimiento de ener- 
gia que habra que recar- 
gar cuando se vaya ago- 
tando, los recargadores 
estan distribuidos a partir 
de la zona dos, pero algu- 


nos en vez de darnos 
energia nos tienen una 
trarnpa, asi que andad 
con ojo. Para poner a 
CREY-5 fuera de servicio 
hay que apagar nueve cir¬ 
cuitos de diferentes zo- 
nas y hacerlo en un tiem- 
po determinado. Cada 
zona tiene lugares acota- 
dos que soio se abren 
con determinados tipos 
de Haves y para atravesar 
de una zona a otra deoe- 
mos usar el teletranspor- 
tador: por su sonido sa- 
bremos si podemos o no 
pasar. Un juego dificil, 
pues cada vez que perde- 
mos una vida hay que vol- 
ver a salir desde el princi¬ 
ple de !a zona, aunque 
nos respetan los tramos 
que hayamos abierto y 
las Haves usadas. Los 
graficos son muy agrada- 
bles, disehados en forma 


de laberinto de chips, con 
movimientos del persona- 
je muy bien conseguidos, 
<‘Scroll» de pantalla suave 
y colorido ameno. Casi 
toda la pantalla la ocupa 
la accion. El sonido esta 
bien amenizando la pre- 
sentacion con musica 
como de organo que re- 
sulta bastante melodiosa, 
durante el juego tenemos 
efectos sonoros del reac¬ 
tor del traje. contactos 
electricos, disparos y piti- 
dos del teletransportador. 
Un juego que nos hara 
pasar muchos ratos diver- 
tidos. 

Isabel Maria Benitez 


DISTRIBUTOR: 

ERBE 

LO MIJOR: Los gra¬ 
ficos 

LO PEOR: No respetar ia 
pantalla en la que mueres 
quedandote vidas. 
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Revista usuarios PC 1512 y Compatibles 



SERIES TEMPORALES Y BOX-JENKINS EN EL PC 1512 


MicroMouse acaba de presenter SPSS/PC + Trends, una nueva opcion de SPSS/PC+ 
para analisis de previsiones y de series temporales que funciona en equipos compatibles PC. 

Trends ofrece amplias pqsibilidades de modelado y prevision, que normalmente solo se 
encuentran en qrandes ordenadores. Incluye tecnicas de modelado que van desde los cono- 
cidos procedimientos de ajuste y suavizado de curvas a los sofisticados y avanzados meto- 
dos de Box-Jenkins o de analisis espectral. 

SPSS/PC+ Trends es un comDlemento idoneo para los productos software de SPSS/PC + 
para ordenadores compatibles, ofreciendo la herrarnienta necesaria para realizar previsiones, 
analisis de series temporales y modelado. Dispone de mas de diez metodos diferentes de 
ajuste de curvas y doce modelos de suavizado, incluyendo los mas utilizados en inventarios 
y en previsiones de recursos necesarios. 


ENTRENAMIENTO INTERACTIVO 
CONCORDE V2.0. 

El programa grafico Concorde, desarrollado por Visual 
Communication Network, permite la creacion de progra- 
mas de demostracion autoejecutables y permite mezclar 
sobre la pantaila del ordenador graficos, imageries, texto, 
musica. animacion y efectos especiales. Ademas, la nue¬ 
va version 2.0 ahade la posibilidad de editar y crear jue- 
gos de caracteres propios (fonts), 

El Concorde permite la creacion de diagramas. graficos y puede capturar datos de Lo¬ 
tus 1-2-3 o de otras hojas electronicas, de programas procesadores de texto e mcluso de 
otros programas graficos. El programa es muy facil de utilizar mediante menus y permite 
salirse a! sistema operativo, ejecutar otro programa y volver a Concorde. 

Contacto: MicroMouse, 



STRIKE EAGLE PARA WORDSTAR MAS NEWWORD IGUAL 

EL PC 1512 A WORDSTAR 4 


Uno de los simuladores de vuelo mas 
conocido, el F-15 Strike Eagle, fue lanza- 
do recientemente para el Amstrad PC 
1512. El programa consta de siete misio- 
nes belicas diferentes, que van desde el 
bombardeo nocturno de Vietnam dei Nor¬ 
te hasta incursiones en Iran para Droteger 
el trafico maritime del Golfo Persieo. 

Strike Eagle fue desarrollado por el ma¬ 
yor Bill Steaiey, presidente de MicroProse 
y piloto de combate durante catorce anos. 
Aunque la version para compatibles PC 
existe desde hace va bastante tiempo, el 
programa ha sido adaptado ahora a las 
especiales caracterfsticas dei PC 1512. 


MicroPro anuncio recientemente el lanzamien- 
to de la version 4.0 de su famoslsimo procesa- 
dor ae lextos Wordstar. Segun John Speller, di¬ 
rector de marketing de MicroPro, Wordstar 4 ha 
tornado prestadas de NewWord alguna ae sus 
caracterfsticas. «No habrfamos pagado 3.1 mi- 
llones de dblares por NewWord si no fuesemos 
a utilizarlO”, dijo Speller. 

MicroPro adquirio NewWord, un procesador 
de texto compatible con Wordstar, por 3.1 millo- 
nes de dolares, con la intencion declarada de uti- 
lizarlo para acelerar el desarrollo de Wordstar 4, 


Y tambien... 

Pigs- 


■ Tecla a tecla: Ma¬ 


cros 
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• Introduccidn al Ba¬ 


sic 2 
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■ Juegos: The Great 


Escape 

69 a 71 

■ Top Gun 

72 
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74 
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76 


Bytes 

M Junto con el PC 1640, el pa- 
sado mes de julio se pre- 
sentd tambien la version 
2.0 del programa GEM 
Paint. Muy parecida a la an¬ 
terior, las principales nove- 
dades introducidas son el 
rediserlo de algunos Iconos 
(pincel, goma de borrar...) y 
un sistema mbs racional 
para seleccionar el grosor 
de Ifnea. Por el momento, 
solo se entregarb con los 
nuevos PC 1640, aunque 
hernos podfdo comprobar 
su perfecto funclonamiento 
en el PC 1512. 


■ HSC, que acudlb al PC Fo¬ 
rum con ordenadores, perl- 
ferlcos, tarjetas de expan¬ 
sion, controladores, discos 
duros y el software de edi- 
cibn de Aldus Corporation, 
sorted un paquete de au- 
toedicibn Page Maker. El 
afortunado ganador fue D. 
Francisco J. Gbmez, de ia 
empresa Arthur Andersen. 


■ Ya esta disponible en el 
Reino Unldo el primer tecla- 
do expandido para el PC 
1512 (y 1640, claro). Comer- 
ci'alfzado por la trma Eir e- 
trone, Incorpora un total de 
101 teclas, con teclados nu- 
mbr'ico y de cursor 'inde¬ 
pendents, y 12 teebs de 
funcibn. Ademas, el tama- 
no de ias teclas CTRL, ALT, 
RETURN, BORR y mayus- 
culas es mayor que el habi¬ 
tual, facilitando su utiliza- 
cibn. 
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He aqui una utilidad que le simplificara la tarea de 
teclear nombres complejos o largas 
listas de drdenes, ya que le permite suststuirlos 
por la pulsacion de una sola tecla. 


E L programs que presentamos en este ar- 
ticulo pertenece a ese apreciado tipo de 
software que se suele denominar «uti- 
lidades» y que destaca, como en este caso, 
por el poco espacio que ocupa y por simpli- 
flcar muchas tareas. El nombre tecnico mas 
apropiado que se le puede dar al programs 
es el de .<generador de macros de teclado» 
y su funclon exacts consiste en conseguir 
que la pulsacion de una tecla determinada 
por el usuario genere una secuencia predefi¬ 
nes de caracteres. Por ejemplo, se puede tra¬ 
cer que, al pulsar Alt-D, esta utilidad produz- 
ca la cadena de caracteres 
CD DBASE <RETURN> 

ESPECIAL 


DBASE <RETURN> 

u otra cualquiera. Salvo contadas excepcio- 
nes, la rutina funciona dentro de cualquier 
programs. 

Sus limitaciones radican en que puede ge- 
nerar un maxirno de 160 codigos por cada te¬ 
cla clave y en que solo admite la definicion 
de una tecla. No obstante, esta segunda li- 
mitacidn no es tal, ya que el codigo esta di 
senado para encadenarse, haciendo posible 
el llamarlo varias veces, introduciendo una te¬ 
cla clave distinta cada vez. Una ultima limita- 
cion es que la tecla a redefinir y los codigos 
que produzca deben ser distintos del de la te¬ 
cla ' ESC”, ya que el programa utiliza esa te- 


LISTADO 1 

GENERATOR DE IVIACROS 

TAMB'JF equ 160 ; Esta con3iante mdica el maxima 

; taraano del buffer de sal Ida, por 
; lo tanto limita el maxirno numero 
; de caracteres que puede generar. 


; vamos 

a generar un f1 

chero tipo COM, por lo que todos los segmentos 

; van solapados 

en la. misma posicion. 

codigo 

segment 

assume 

C S:cod 1 

go,da icodigo,es:codigo,ss:codigo 


or g 

100h 

; direccion de inlclo estandar de un fichero 
; COM. 

o1 do f s : 

du 

7 

; En estas dos palabras se alnacenan el 

oldseg: 

du 

7 

; offset y el segnemo de los vectores 
; anteriores de la interrupcion 16h 

k e y c n t : 

du 

0 


scan 1 n : 

du 

0 


scancd '• 

du 

0 

; Aqui se alaacena el codigo a interceptar 

scansq: 

du 

TAMBUF 

dup (?) ; Aqui se almatena el texto que se 

; genera cada vez que pulsa el 
; codigo anterior. 


scan f n 

1 abe 1 

uord 
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kb i n t 

pr oc 
st i 

or 

jz 

far ; esta es larutinaque se llama 

; cuando un programa pide un 
ah,ah ; codigo de tecla. 

short pide ; pedimos un nuevo codigo (o segui- 

; nos generando el que estuvieramos) 


cmp 

JZ 

ah , 1 

short prueba 


sigue : 

jmp 

duord ptr cs:Coldofs3 

pediraos un caracter al 
tec 1 ado 

prueba: 

test 

jz 

uord ptr cs : Ckeycnt], 1 

short sigue 

vemos si quedan caracteres 
en el buffer 


push 
mo v 

mo v 

pop 

ret 

bx ; si quedan enviamos uno 

bx.uord ptr cs: [keycnt] 

ax,uord ptr cs:(scansq-2)Cbx3 

bx 

2 

pi de : 

test 

jnz 

uord ptr cs : Ckeycn 1 3,- 1 
short cambia 

si el puntero al buffer 
no mdica a -1, es que 
hay caracteres para 
generar, por lo que 
llamamos a Gambia para 
que genere uno de los 
muestros y no pida otro 
al teclado 



tec 1 a: 

push f 



Aqui se viene si no hay 


call 

duord ptr cs 

: [o1 do f s 3 

ninguna tecla pendiente 


cmp 

ax,uord ptr 

cs :Cscancd1 

para pedir otra al teclado 


jnz 

short vuelve 

se mra el caracter leido 


push 

bx 


y si es igual actualizaios 


no v 

bx,uord ptr 

cs:[scan 1 n ] 

keycnt con la direccion de 


mo v 

uord ptr cs: 

L keycnt3,bx 

inicio de scanln para que 


pop 

bx 


empieze a generarlo 

Gambia: 

push 

bx 


Aqui se generan los 


no v 

bx,uord ptr 

cs : C keycn 1 3 

codigos de la tabla. 


sub 

bx, 2 


generando el codigo al 


no v 

ax,uord ptr 

cs:scansq1bx3 ; que apunte keycnt 


QOV 

uord ptr cs: 

Lkeycnt 3,bx 

se decrementa este y 


pop 

bx 


se vuelve a guardar. 

vue1ve : 

ret 

2 


volvemos a Sistema 

Operativo. 

kbi nt 

e n dp 





vacaciones 


cla para saber cuando termma la introduccion 
de la tabla de codigos. En cambio, se puede 
emplear la tecla <RETURN> y cualquier 
combinacion valida generada con <CTRL> 
y <ALT>, con excepcion naturalmente de 
CTRL-ALT-DEL. 

Dos versiones 
del programa 

SI ha observado los cuatro llstados que 
acompanan a este articulo, habra visto que 
hay dos escrltos en codigo maquina y otros 
dos en BASIC2. Los dos primeros seran de 
interes para usted si quiere aprender codigo 
maquina y dispone de un ensamblador, en 
cuyo caso podra introducirlos directamente e 
incluso modificarlos. adaptandolos a su gus¬ 


to No obstante, si no desea entrar en esas 
profundidades, puede emplear los programas 
en BASIC2, que se encargan exclusivamen- 
te de crear en el disco un fichero de tipo COM 
conteniendo el programa ya ensamblado. 

La diferencia entre las dos versiones de co¬ 
digo maquina (o sus variantes en BASIC2) ra- 
dica en que TECLA.COM (listados 1 y 2) lo 
primero que pide al arrancar es que se pulse 
la tecla o combinacion de teclas que van a 
hacer de clave y, seguidamente, la cadena 
de pulsaciones que se quiere generar en sus- 
titucion de la clave. Como hemos indicado, 
esta cadena puede contener cualquier com¬ 
binacion de teclas (<RETURN>, <CTRL>. 
<ALT>, etcetera) con excepcion de 
<ESC>, que es la que se pulsa para indicar 
el final de la cadena. 

Hecho esto, el programa se instala en me- 
moria e intercepta todas las pulsaciones de 
la tecla clave hasta que se apague el orae- 
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vacaci° nes 

nador o se reinicialice. Asimismo, podriamos 
volver a ejecutar TECLA para cargar otra cla¬ 
ve y otra cadena a generar. 

Ei unico inconveniente que presenta este 
funcionamiento radica en el hecho de que 
cada vez que se encienda el ordenador ha- 
bra que tecleartodas las claves y sus corres- 
pondientes cadenas de caracteres asocia- 
das, io que puede resultar verdaderamente 
pesado si se quiere disponer de un amplio 
conjunto de macros. Por este motivo creamos 
el programa AUTO.COM (listados 3 y 4). en 
el que la clave y la cadena a generar se co 
difican directamente en el programa. por lo 
que no sera necesario introduclr ningun dato 


cias. En primer lugar se ha supnmldo la rutl- 
na de comprobacion (checksum) que habla 
en TECLA.BAS; la razon es que al Introducir 
los cOdigos de teclas dentro del programa el 
valor de la suma varia y, por tanto, resulta im- 
posible establecer una comprobacion de este 
tipo. Por otra parte, las instrucciones DATA 
se han distribuldo de forma di'stmta, permi- 
tiendo introducir los codigos de teclas de for¬ 
ma sencilia. 

Para introducir los codigos de teclas en 
AUTO.BAS es necesario tener a mano el vo- 
lumen 2 del Manual dei Usuario del Amstrad 
PC, abriendole por las paginas 324 a 326, 
que es donde aparecen los codigos genera- 


ESPECIAL 


even 



mov 

dx,offset pregl 

; Obtenemos la direccion 

mo v 

ah , 9h 

; de la priaera pregunta 

i n t 

2th 

; la aostraoos. 

mov 

ah,0 

i Leemos un codigo de 

i n t 

16h 

; teciado y lo guardamos 

mov 

word ptr cs : Cscancd1,ax 

mov 

dx,offset preg2 

Cogeios la direccion de la 

mov 

ah , 9h 

segunda pregunta y la mostramos 

i n t 

2 lh 


mov 

al, 1 ’ 

Carganos en al un espacio 

mov 

ah,0Eh 

aqui se hace eco del ultimo 

i nt 

10h 

caracter leido (un espacio 



al enpezar a leer) 

BOV 

ah , 0 

lee»os un ccdigo de teciado 

i n t 

16h 

en ax y io cosparamos con el 

c mp 

ax,01 1 Bh 

del ESC AhE. 

J2 

short acabe 

si es igual, se han leido todos. 

s t d 


si no lo guardamos en el buffer 

mov 

cx,TAMbUF 

y actualizaaos todos los punteros 

mov 

si,(offset scanfn)-4 

mov 

di,(offset scanfn) 2 

rep 

mo vs u 


mov 

word ptr Cscansqt.ax 

add 

uord ptr CscanlnD,2 

J*P 

short mas 


C 1 d 


; despues de leer todos 

mov 

ax,3516h 

; los datos leemos el 

i n t 

2 lh 

; vector actual de la 

mov 

uord ptrCcldofs3,bx ; interruption 16 y lo 

mov 

uord ptrC01dseg1,es ; guarda.os, y luego 

mov 

dx,offset kbint 

; hacemos que apunte a la 

mov 

ax,2516h 

; rutina kbint (la de 



desde el teciado. Por cada macro a utilizar 
tendremos que disponer de una version del 
programa. 


Trabajando con AUTO.COM 

Como muestra el listado 4, la estructura de 
AUTO.BAS es similar a la de TECLA.BAS, 
aunque existen algunas pequeiias diferen- 


dos por las teclas. Estos codigos no son AS 
Cll, sino unos codigos especiales generados 
por la ROM del PC. Con el manual a mano, 
el proceso a seguir es muy sencillo: en pri¬ 
mer lugar contamos el numero de caracteres 
que tiene la cadena que queremos generar 
(excluyendo la tecla clave), lo muitiplicamos 
por aos y lo introducimos en la sentencia 
DATA correspondiente (la segunda), sustitu- 
yendo los ceros existentes y poniendo el se- 
gundo byte de aicha sentencia a cero. A con- 


se Amstrad User 














i n t 

2 lh 

; arranque de nuestra 

mo v 

dx,of fset insta 

; rutina residente). 

i n t 

27h 

; esta es la Interrupcion 


que mdica que se acaba 
la rutina pero que se 
queda residente, se le 
debe pasar la prinera 
dlreccion libre que es 
la de inicio de insta, 
ya que una vez cogldos 
los datos, todo esto no 
es necesario y se libera 
la neaorla. 



org 

scansq 




preg 1 

db 

’Pu1sa 

1 a ( s ) 

tecla(s) de funcidn $’ 


preg2 
£ Esc] ’ , 

db 

,0Dh,0Ah, 

0Dh,0Ah 

’S’ 

,’Pulsa la secuencia acabada 

por 

inicio 

org 

: J ®P 

100h 
i nsta 

; Aqu 
i ve 

l eispieza el prograea, que co«o se 
salta a la etlqueta insta 

codigo 

ends 

end 

inicio 

; se 

indica que el prograsa 

se enpieza a 


; ejecutar en la etlqueta inicio 

TECLA.ASM Para los amantes del codigo mdquina esfe listado, ademds de 
generar el comando TECLA, les permitird aprender parte del funcionamiento 
interno del Sistema Operative, 


LISTADO 2 
CARCADOR BASIC 2 


PRINT "PROGRAKA DE CREACION DEL PROGRAHA TECLA.COM' 

PRINT »===========================================« 

REM *#* hace coiprobacion de valldez de los datos 
crc=® 

FOR 1=1 TO 512 
READ a* 

crc=crc+VAL( “A.-' + a*) 

NEXT i 

IF !crc <> 21948) THEN PRINT "PEOGRAMA HAL TECLEADO”:STOP 


REH #** los datos estan bien, crear 
OPEN #3 NEW OUTPUT “tecla.co*" 
RESTORE 

FOR 1=1 TO 512 
READ a$ 

PRINT tt3,CHR$!VAL( '6. 11 +a$) ) ; 

NEXT 1 
CLOSE #3 
END 

vacaciones 

tinuacion, buscamos en la tabla el codigo de 
la pulsaclon de teclas que queremos inter- 
ceptar y lo introducimos en la segunda llnea, 
partiendolo por la mitad y poniendo primero 
los dos dfgitos inferiores y despues los dos 
superiores. Por ultimo se introducen del mis- 
mo modo los codigos correspondlentes a la 
cadena que aueremos generar, aunque en 
orden inverso a aquel en que se teclearian, 
es deeir, el ultimo primero, el penultimo a con- 
tinuacion, etcetera. 


ichero 


► 


Veamoslo con un ejemplo: supongamos 
que queremos hacer que cada vez que se 
pulse Alt-D se genere la secuencia de carac- 
teres DIR <RETURN>. Contamos las pulsa- 
ciones que hay en la cadena a generar, que 
son 4, incluyendo el RETURN, y escribimos 
DATA 04,00 

En la siguiente linea DATA se introduce el 
codigo de Alt-D, que, como se indica en el 
manual, es el 2000: separandolo en bloques 
de dos digitos se obtiene 20 y 00, valores que 
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vacacion^ 

introauciremos en la linea DATA correspon- 
diente, escribiendo en primer lugar el inferior, 
es decir: 

DATA 00,20 

Y, por ultimo, seguiriamos el mismo proce- 
so con todos los caracteres a generar, ha- 
ciendolo en orden inverso: primero, el <RE- 
TURN>, que es 1C0D; a contlnuacion. la R, 
que es 1372; luego, la I. y, por ultimo, la D, 
escribiendo sus codigos en sustitucion de los 
oeros existentes en la sentencia DATA. El re- 
sultado seria, por tanto: 

DATA 0D,10,72,13,69,17,64,20,00,00... 

Debe tenerse muy en cuenta que por cada 
dato tecleado hay que quitar un 00. para que 
la cadena de datos siga teniendo la rriisma 
longitud. Como comprobacion, cuando termi- 


los numeros del 0 al 9 y las letras de la A a 
la F. 

Introducidos los codigos oportunos, pode- 
mos ejecutar el programa, que generara un fi- 
chero con el nombre AUTO.COM. Para eje- 
cutarlo bastara salir del BASIC2 y teclear 
AUTO; auiomaticamente se cargara e insta- 
lara en memoria, sin necesidad de ninguna 
intervencion por nuestra parte. 

Las rutinas en lenguaje 
maqulna 

Como ya comentamos, los programas TE- 
CLA.COM y AUTO.COM se diferencian basi- 




ESPECIAL 

▼ REH ** esta es la tabla de datos del programa tec 1 &,com: 

DATA e9,a7,01,00,00,00,00,©0,0®,®©.50,75,6c,73,61,20 
DATA 6c,61,28.73,29.20.74,65,63,6c.61.28.73,29,20,64 
DATA 65,20,66,75,6e,63.69,a2,6e,20,24,®d,6a,56,75,6c 
DATA 73,61, 20 ,6c,61,20,73,65,63,75,65,6e,63,69,61,20 
DATA 61,63,61,62,61,64,61,20,70,6f,72,20,Sb,45,73,63 
DATA 5d,0d,0a,24,0@,00,00,00,00.00,0®.0®.0®.®0 < ®® < 

DATA 00,00,00,0@,00,0®,0®,0®,®®.®®,0®•®®.®® > ®® < ®®’®® 

DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,®0,®®,0®i00,00,0®,®®,®® 

DATA 00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 0 ®, 00 , 00 , 0 ®, 00 , 00 , 00 , 00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,0®,0®,0®* 0®«®®*®®•®®*®® 

DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,0®,®0.00,00,00,00,0® 

DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0®,0@,®0,0®,®®>0® 

DATA 00,00, 00,00, @0,00,00,00, 00,0®, ®0,0®. ®® > ®® • ®® i ®® 

DATA 00,00,00,00,00,00,0®,0®,0®,®0•®®< ®®i®® > ®0*®®•®® 

DATA 00,00,00,00,0®,00,©0,00,0®,®0> ®®» ®®> ®®> ®®> ®®> ®® 

DATA 00 ,00,00,00,00,0®,00,00,©0,®®,0®,0®,®®.®®> 0®'®® 

DATA @ 0 , 00 , 00 , 00 , 00 , 0 ®, 00 , 0 ®, ® 0 , 0 ®, 0 ®, 0 ®. 0 ® > ®® • 0 ® > 0 ® 

DATA 00,00,00,00,00,00,®0,0®,®0.0®,0®,0®.00•0®’0®’0® 

DATA 00,©0,00,00,00,00,00,0®,00,0®,©0.®0i0®< ®®> 0®’®® 

DATA 00,00,00,00,©0,00,00,00,00,0®,00,@®,0®,®®> ®®,0® 

DATA 00,00,00,00,00,0®,0®,0®,®®,0®,f5,®a,e4,74,22,80 
DATA fc,01,74,05,2e,ff,2e,00,01,2e,f7,06,04,01,ff,ff 
DATA 74,f2,53,2e,8b,le,04,01,2e,8b,87,08,01,5b,ca,02 
DATA 00 , 2 e,f7,06,04,0 1 ,ff,ff.75, 19,9c,2e,ff,le,00,01 
DATA 2 e,3b,06,08,01,75,20,53,2e,8b,le,06,01,2e,89,le 
DATA 04 , 01 ,5b,53, 2 e,8b, le,04,0 1,83,eb,02,2e,8b,87,0a 
DATA 01,2e,B9, le,04,01,5b,ca,02,00,ba,0a,01,b4,09,cd 
DATA 21,b4,00,cd, 16 , 2 e,a3, 08 , 01 ,ba, 2 b, 01 ,b4,09,cd,21 
DATA b 0 ,20, b4,0e, cd, 10, b4,00, cd, 16,3d , lb, @1,74, 16, I'd 
DATA b 9 ,a®, 00 ,be, 46 , 02 ,bf, 48 , 02 ,f3,a5,a3,0a,01.83,06 
DATA 06 ,01,02,eb,dd,fc,bp,16,35,cd,21,89,le,00,01,8c 
DATA 06,02,01,ba,4a,02,b8, 16,25,cd,2 1,ba,aa,@2,cd,27 

TECLA.BAS Esta es la version BASIC2 del programa tecla. Basta tedearla y 
eiecutarla para disponer del nuevo comando TECLA. 



i 

! 


ne de teclear todos los codigos, cuente los 
datos de las sentencias DATA: debe haber 
453 y cualquier diferencia se debera a un 
error de tecleado. Compruebe tambien que 
no ha introducido en las sentencias DATA 
ningun caracter incorrecto. Solo son validos 


camente en aue el primero pide la tecla cla¬ 
ve y la cadena de caracteres a generar, mien- 
tras que el segundo los tiene ya introducidos 
y para cambiarlos es necesario retocar el cd- 
digo fuente o el listado de BASIC2 AU- 
TO.BAS. 
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USTADO 3 

VERSION AUTO DEL GENERADOR DE MACROS 


i vaaos a generar un f ichero tipo COM, por lo que todos los segaentos van 
” i solapados en la usaa posicion. 


codigo 

segment 




assuie 

cs:codigo,ds:codigo,es:codigo,ss:codigo 


org 

100h 

; Direccion de inicio estandar de un fichero COM. 

o1dof s : 

du 

7 

; En e3tas do3 palabrea se aliacenan el offset y 

o 1 d a e g •• 

du 

? 

i el segaento de los vectores anteriorea de la 




; interrupcion 16h. 

keycnt: 

du 

0 

; Puntero enpleado para enviar el aensaje almacenado 

scanln : 

du 

6 

; Longitud de la tira de codigos de tecla. 

scancd: 

du 

3f00h 

*« Aqui se alaacena el codigo a interceptar 

scan sq: 

du 

lc0dh, 1372h,1769h,2064h ; Frase a enviar cada vez que 




; se pulsa el codigo anterior 

scan f n 

label 

word 


kbi nt 

proc 

far 

; Esta es la rutina que se llaaa cuando 


St 1 


; un prograaa pide un codigo de una 


or 

ah , ah 

; tecla. 


jz 

short 

pide ; Pediaos un nuevo codigo <o seguiaos 




; generando el que 63tuvieraio3) 


cip 

ah , 1 



J2 

short 

pr ueba 

3igue : 

J»P 

duord ptr csiColdofs] ; Pediaos un caracter al teclado 

prueba• 

te3t 

uord ptr 

■ cs •• C keycnt 3,-1 ; Vemos si quedan caracteres en 


jz 

short 

sigue ; el buffer 


pU3h 

bx 

; si quedan enviaaos uno. 


■ov 

bx,uord 

ptr c3:Ckeycnt] 


■ ov 

ax f uord 

ptr cs:(scansq-21Cbx] 


pop 

bx 



ret 

2 


pide : 

test 

uord ptr 

cs:Ckeycnt],-1 ; Si el puntero al buffer no indica 


j nz 

short 

Gambia ; a -1, es que hay caracteres para 


generar, por lo que llamaaos a 
caabia para que genere uno de los 
nuestros y no pida otro al teclado. 


tecla: pushf 

call duord ptr cs:Coldofsl 

cap ax,uord ptr cs:tscancd] 

jn 2 short vuelve 

push bx 

■ov bx.uord ptr cs:Cscanln] 

■ov word ptr cs:tkeycnt],bx 

pop bx 


Aqui se viene si no hay ntngun 
codigo para generar en nuestra 
tabla para pedir otro al teclado. 
se Mira el caracter leido y si es 
igual a la clave actualiza«os 
keycnt con la direccion de inicio 
de scanln para qua eapieze a 
generar lo. 


vacaciones 
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VACACIONES 


El funcionamiento de ambos se basa en la 
interception de la interruption 16, que es la 
que utilize cualquier programs correctamen- 
te escrito para leer datos del teclado. La ru- 
tina residente encargada de esta funcion esta 
comprendida entre las etiquetas kbint e ins- 
ta. A partir de esta ultima se halla la de ins- 


talacion, que desaparece una vez instalado 
el programs haciendo una llamada a la fun¬ 
cion del DOS «termina pero permanece resi¬ 
dente", para que el sistema operativo no uti¬ 
lise el espacio ocupado por el programs. 

Fernando Garcia y Juan Ramon Miraz 


ESPECIAL 


▼ 


caabia: 


vue1ve : 


pU3h 

aov 

sub 

aov 

BOV 

pop 

ret 


kbint endp 
even 

i nst a : C 1 d 
aov 
i n t 

MOV 

MOV 

BOV 

MOV 

i n t 

MOV 

lnt 


org 

micio*. j ap 


codigo ends 
end 


bx ; 

bx,word ptr cstCkeycnt] ; 
bx, 2 ; 

ax.word ptr cs:scansqCbx 1 
word ptr cs:Ckeycnt],bx 
bx 

2 ; 


Aqui 3e generan los codigos de la 
tabla. Generando el codigo al que 
aptinte keycnt se decreienta este 
; y se vuelve a guardar. 


Volve»os al Sisteia Operativo. 


ax,3516h 
2 1 h 

word ptrColdofs 1 ,bx 
word ptrColdseg3.es 
dx, of ifset kbint 
ax,2516h 
2 lh 

dx,offset insta 
27h 


Leeioa el vector actual de la 
interrupcion 16h (pedir un codigo 
de tecla) y lo guardauos. 


Luego hacenos que dicho vector 
apunte a la rutina kbint (la 
de imciO de nuestro programs 
res i dente). 

Esta 63 la interruption que indica 
que se acaba la rutina pero que se 
queda residente, se le debe pasar 
la pruera direccion libre que es 
la de micio de insta, ya que una 
cargado el prograua esta parte no 
es necesaria y se libera la memona. 


100h 

insta 


Aqui eBpieza el prograia, que cobo se ve 
salta a la etiqueta insta. 

Se indica que el prograua se eapieza a 
ejecutar en la etiqueta lmcio. 


▲ 


AUTO.ASM Este programa permite predefinir la clave y la cadena de pulsa- 
clones de tecla a generar antes de ensamblar. Segun esta, el listado genera 
DIR <RETURN> al pulsar Alt-D. 


RESERVA TU EJEMPIAR DE AMSTRADm 


SEPTIEMBRE (en tu kiosto habifual) 

EN SEPTIEMBRE ESPECIAL EDUCACION 

• Todo sobre education y ordenadores. 

• PC: lengua|e Boriar, Control de Aimacen, Introduction al BASIC 2. 

• CPC: El tiempo es oro: Spooler de impresora, LOTO y Juegos. 

• PCW: Musica en tu PCW, Contabilidad NDS, Trucos. 
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USTADO 4 

CARGADOR DE BASIC 2, 
VERSION AUTO 


f PRINT "PRQGRAHA DE CREACIGN DEL PROGRAKA AUTO.COM" 

PRINT “============================= =============■■ 

REH ** Genera el fichero levendo los DATA y escrib.endo 1os en disco 
OPEN #3 NEW OUTPUT 11 auto . com " 

RESTORE 

FOR 1=1 TO 453 
READ A* 

PRINT #3,GHR$(VAL( "&"+A$) ) ; 

NEXT I 
CLOSE #3 
END 

REM Esta es la tabla de datos que contiene el prograaa tecla.com: 
DATA E9,A7,01,00,00,00 

REH ** Los dos bytes siguientes deben sustituirse por la longitud 
REH %% en bytes (codigos de teclado empleados por 2) de la frase 
REH ** a generar. -recuerde poner la parte inferior primero 
DATA 00,00 

REK ** Los dos bytes siguientes contienen el codigo de teclado que, 
REH ** al leerse hace que se genere la secuencia programada 
DATA 00,00 

REH ** A ccntinuacion deben sustituirse los bytes a cero por los 
REH ** codigos de teclado que se deben generar, recordando que debe 
REK %* debe introducirse el ultimo cddigo al principio y el primero 
REH ** al final. 

DATA 00,00,00,00,00,00 

DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA ©0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,FE,0A,E4,74,22,80 
DATA FC, 01,74,05,2E,FF,2E,00,01,2E,F7,06,04,01,FF,FF 
DATA 74,F2,53,2E,8B, 1E,04,01,2E,SB,87,08,0 1,5B,CA,02 
DATA 00,2E,F7,08,04,01,FF,FF,75, 19,3C,2E,FF, IE,00,01 
DATA 2E,3B,06,08,01,75,20,53,2E,8B, 1 F ,06,0 1,2E,89, IE 
DATA 04,01,5B,53,2E,8B,IE,04,01,83,EB,02,2E,PB,87,0A 
DATA 01,2E,89, 1E,04,01,5B,CA,02,00,FC,B8, 16,35,CD,2 1 
DATA 89,IE,00,01,8C,06,02,01, BA, 4A,02,B8,16,25,CD,21 

DATA BA,AA,02,CD,27 J 


AUT0.6AS Tedee este programa en BASIC2 sustituyendo los correspondien- 
tes datos a cero por los codigos de teda que vienen en la pdgina 324 del 
volumen 2 del manual del Amstrad PC, segun se indica en el texto. 


vacaciones 









"Comenzad por el principle", indico gravemente el rey, "y continue 



(1.* parte) 


Ademas de utilizar aplicaciones, las ordenadores sirven para programar. El Basic 
2 que se entrega con el AMSTRAD resulta muy adecuado para ello, y con esta 
serie de articulos intentamos dar una vision de lo que se puede hacer con este 
dialecto de Basic, 

Puesto que muchos de los usuarios de AMSTRAD ya habrdn programado en algun 
Basic, no trataremos de comenzar desde cero. Nos centraremos en las 
diferencias, sobre todo en el terreno grdfico y de ventanas, de este dialecto. Sin 
embargo, induso quien no 
haya programado nunca 
pofl'ra aprender mucho 
siguiendo cuidadosamente 
los ejemplos y tratando 
de adivinar cdmo 
funcionan. 


intrar en flasic 2 


Hay dos maneras principales de en- 
trar en Basic 2. Las dos comienzan su- 
poniendo que estamos en GEM. (Si no 
sabe entrar en GEM, consulie el ma¬ 
nual de la maquina.) Una vez alii en- 
contraremos una carpeta llamada BA- 
SIC2. Pulsando sobre ella dos veces 
se abrira, mostrandonos su contenido. 
Entre los ficheros que aparecen, uno 
tiene dibujada una B, y tiene el borde 
superior grueso, indicando que es eje- 
cutable. Pulsando dos veces entrare- 
mos en el Basic. 

El otro metodo es practice sobre 
todo si se quiere ejecutar un progra- 
ma. Consiste en pulsar dos veces so¬ 
bre un fichero que tenga la extensibn 
.BAS, con lo que entramos en Basic y 
ejecutaremos, ademas, el programa 
marcado. 

Un tercer metodo, que permite ga- 
nar en velocidad, es escribir sobre la II- 
nea de comandos de MS-DOS o DOS 
Plus GEM BASIC2. Asl entraremos en 
GEM y pasaremos al Basic directa- 
mente. Incluso se puede anadir el 
nombre de un programa para que este 
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Accesorios, de Gem Desktop, sobre la ventana de resultados del programa. 


se ejecute directamente, pero debe in- 
cluir la trayectoria completa. 


Ya estamos dentro 

Mientras arranca, Basic 2 dibuja una 
multitud de ventanas. Primero aparece 
una, llamada Resultados-1. que ocupa 
la mitad derecha. A su izquierda apa¬ 
rece una mas pequena, llamada Re- 
sultados-2. Sobre esta ultima apare- 
cen dos: una llamada Dialogo y otra 


Edicidn. Veremos como podemos utili¬ 
zar estas ventanas. 

Solo una de las cuatro aparecera os- 
cura en cada momento; las demas ten- 
dran las letras de color gris. La venta¬ 
na oscura es la activa, a la que se di- 
rigira lo que tecleemos. 

Siempre que la ventana resaltada no 
sea la de edicion, lo que escribamos irA 
a la ventana de dialogo, y ser& interpre- 
tado como ordenes a Basic 2. Si esta 
activa la ventana de edicion, io que te¬ 
cleemos se interpretara como parte de 
un programa, y se almacenara para 
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hasta llegar al fin; entonces parad" 


LEWIS CARROLL. ALICIA EH EL PAIS OE LAS MARAVILLAS 


' Borra y prepara la ventana por defecto 

SCREEN GRAPHICS 640 FIXED* 200 FIXED 

WINDOW MOUSE 0 

WINDOW FULL ON 

WINDOW TITLE *A»atrad User" 

GRAPHICS CURSOR 2 

’ El prograaa 3<f.lo acaba si.pulaaaos CTEL-C o lo paramos dead© Menu, ya qua 
‘ la condicidn da salida as sieMpra cierta 


WHILE!TRUE) 

WHILE (BUTTON = 0) 

xx = XMOUSE - XPLACEi yy = YHOUSE - YPLACE 

’ En xx a yy se almacenan las coordenadas dal ratdn relatives al 

* origan da la ventana, an coordenadas da usuarlo 

IP (xx < 0 OR xx > XWINDOW) GOTO aviaa ELSE GOTO testy 
LABEL te3ty 

IF (yy < 0 OR yy > YWINDOW) GOTO aviaa ELSE GOTO dibuja 
LABEL avlsa 

’ Si llega aqui, el cursor esti fuera da la ventana 

PRINT CHE*<7); 

GOTO fin 

LABEL dibuja 

* Xpixel a Ypixal dan el numero de pixel por coordenada da uauario 

LINE XPOS ; YPOS , xx * XPIXEL ; yy * YPIXEL STYLE 6 
MOVE xx * XPIXEL ; yy * YPIXEL 
PLOT XPOS ; YPOS MARKER 6 SIZE 28 

LABEL fin 
WEND 


WHILE (BUTTON(2)=1) 

xx = XMOUSE - XPLACE * yy = YMOUSE - YPLACE 
IF (xx < 0 OR xx > XWINDOW) GOTO avisal ELSE GOTO testyl 
LABEL tastyl 

IF (yy < <d OR yy > YWINDOW) GOTO avisal ELSE GOTO escribe 


dica al Basic que queremos saber la 
memoria libre, que imprimira inmedia 
tamente. Normalmente debe dar 
60873, que es el maximo que nos deja 
BASIC2 para programa y variables. El 
mensaje se imprime en la ventana de 
dialogo. Si, en lugar de ello, hubiera- 
mos escrito print tre se imprimirla el 
mismo numero en la ventana Resulta- 
dos-l. Nuestro Basic distingue entre 
PRINT, que escribe lo que vaya a con- 
tinuacidn en la ventana de resultados, 
y ?, que lo hace en la de dialogo. 

Vernos que el uso de la ventana de 
dialogo nos permite usar el Basic como 
una calculadora {pruebe ? fre/1024 
para ver la memoria libre en K) sin pro- 
biemas. La unica diferencia con los 
programas es que las instrucciones 
que le damos a la maquina se alma- 
cenan y se ilevan a cabo poco a poco. 

Racer un programa no resulta mas 
dificil. Pulsemos F10, escribamos edit 
<lntro> o seleccionemos editar en el 
menu Programas. Las tres opciones 
son equivalentes, y haran que se re- 
salte la ventana de edicidn y podamos 
escribir en ella. 

Escribamos ahora ? fre y pulsemos 
Intro. Esta llnea forma parte, a partir de 
ahora, de nuestro programa. En la ti¬ 
nea siguiente podemos escribir print 
fre y pulsar Intro. Observaremos que el 
programa convierte a mayusculas las 
palabras clave al cambiar de llnea. Re- 


LABEL avisal 
PRINT CHRS(7)5 
GOTO fin 1 

LABEL ascribe 

MOVE xx * XPIXEL { yy * YPIXEL 
WINDOW MOUSE 3 
WINDOW CURSOR ON 
LINE INPUT “".a*; 

WINDOW CURSOR OFF 
WINDOW MOUSE 0 

LABEL flnl 
WEND 

WEND 


Ejemplo practico, ventanas y raton. 


ejecutarlo posteriormente. Esta mane- 
ra de funcionar hace innecesarios los 
numeros de linea, que en otros Basic 
permiten al interprete distinguir entre lo 
que queremos que se ejecute inmedia- 
tamente y lo que formara parte de un 
programa. 

SI nos equivocamos al introducir una 
orden en la ventana de dialogo, basta 
pulsar CTRL-A para que aparezca de 
nuevo. lista para hacer correcciones. 


Cuando estamos editando una linea, 
las teclas Orig y Fin nos Ilevan a su co- 
mienzo o final. 


Ordenes directas 

Lo mejor sera probar lo que hemos 
aprendido hasta ahora. Escribamos 
? fre y pulsemos Intro. Esta orden le in- 























sulta muy practico para localizar ios 
errores. 

Para que funcione el programa que 
acabamos de introducir basta pulsar 
F9. con lo que le decimos al ordena- 
dor que ejecute el programa presente 
en la memoria. Para volver a la venta- 
na de dialogo se puede pulsar sobre 
ella, si es visible, con el raton. Otra ma- 
nera de hacerlo es pulsar FiO (edi- 
cibn/fin de edicion). Si la ventana no es 
visible, el menu Ventanas permite 
mostrarla, igual que ocurre con las 
demas. 


Probando el programa 

El pequeno programa que acaba¬ 
mos de escribir no hace gran cosa: se 
limita a escribir la memoria libre, tanto 
en la ventana de dialogo como en la 
de resultados. Sin embargo, nos per¬ 
mite ver algunas caracteristicas gene- 
rales de Ios programas Basic. 

En primer lugar, cada linea le indica 
al ordenador que haga una o mas co- 
sas por medio de comandos que el 
programa entiende. En nuestro caso 
son PRINT y ?. Van acompanadas de 
parametros que completan su signiti- 
cado. Los parametros pueden ser fun- 
ciones que hemos definido en un pun- 
to anterior del programa o, como en 
este caso, una funcion que el sistema 
ya conoce (FRE), y que devuelve un 
resultado: la memoria que queda libre. 

La segunda cosa que aprendemos 
es que el ordenador realiza las orde- 
nes que le damos de arriba a abajo, 
secuencialmente. Existen sin embar¬ 
go, comandos especiales para contro- 
lar el orden de ejecucion dentro del 
programa, que iremos viendo mas 


Normas para la 
introduccion de Ios 
programas 


■ ■ Aunque el listado aparece con las palabras clave 
en mayusculas, conviene introducir todo en 
minusculas. Si el ordenador no cambia una palabra 
que deba estar en mayusculas, es que hay un error 
de escritura. Las palabras se cambian al salir el 
cursor de la linea. 

■ ■ Para tedear el programa, pulsar en la ventana 
de edicidn basta que est6 de color negro. Las 
palabras que tedeemos aparecerdn en la posicidn del 
cursor. Las tedas especiales Orig, Fin, etcetera, 
fundonan. El cursor se puede cambiar de sitio con el 
raton. 

■ ■ Las barras de desplazamiento y Ios recuadros 
siguen sirviendo en las ventanas de Basic 2. Use el 
cuadro superior derecho para que la ventana de 
edicidn ocupe la pantalla completa. 

■ ■ Los menus indican a la derecha qu6 teda hace el 
mismo trabajo que la opcidn. Uselas para ganar 
tiempo. 
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adeiante. Otra cosa que podemos 
aprender es que BASIC2, cuando ha 
ejecutado todas las instrucciones que 
le dimos, se para y pone activa, con el 
mensaje Preparado, la ventana de dia- 
logo. 

Vamos a acabar este capitulo con un 
ejemplo algo mas complicado, aunque 
no muy largo. Conviene estudiarlo con 
cuidado, aunque no se entienda todo 
lo que hace. Nos muestra parte de la 
potencla de BASIC2, sobre todo las 
ventanas y el raton. 

Nuestro ejemplo dibuja una linea 
con marcadores cada vez que se pul- 
sa el boton izquierdo del raton. y cam- 
bia el puntero de este si se pulsa el bo¬ 
ton derecho. Aparece un cursor, y po¬ 
demos teclear la linea que deseemos, 
hasta pulsar Intro. En ese memento el 
programa vuelve a su puntero inicial. 
St pulsamos fuera de la ventana da un 
fuerte pitido. Podemos cambiar los co¬ 
lores de texto o dibujo mediante la li¬ 
nea de menus, asi como tipo y tama- 
ho de letra. 

Lo primero que hacemos es borrar 
la ventana 1, mostrarla en pantalla, eli- 
minar el cursor y hacerla ocupar toda 
la pantalla. Tras eso le cambiamos el 
titulo por «Curso Amstrad User». A 


SOFTWARE 


partir de aqui la cosa se complica un 
poco. WHILE sirve para hacer que las 
iineas de programa entre ella y su 
correspondiente WEND se ejecuten 
mientras la condicion entre parentesis 
sea cierta. Como TRUE es siempre 
cierto (por lo menos en ingles), el pro¬ 
grama nunca parara. Cuando quera- 
mos acabar haDra que pulsar CTRL-C. 


El programa, paso 
a paso 

Dentro del bucle WHILE lo primero 
que encontramos es otro WHILE. Para 
distinguir que Iineas pertenecen a cada 
ciclo las hemos insertado un poco a la 
derecha. La condicion ahora es mas 
complicada: la funcion BUTTON de- 
vuelve —1 si el boton izquierdo del ra¬ 
ton no esta pulsado, y cero si lo esta. 
Por tanto, las Iineas de dentro se eje- 
cutaran solo si el boton izquierdo esta 
pulsado. 

El efecto de esto es que, cada vez 
que pulsemos el boton izquierdo del 
raton, el programa almacena la posi- 
cion del raton en las variables xx e yy 


(la serie de operaciones es para cam 
biar de unidades) y, si la posicion del 
raton esta dentro de la parte usable de 
la ventana. se dibuja una linea de la 
posicion anterior a esta y esta se con- 
vlerte en origen para la slguiente linea. 
A continuacion se llega a WEND, con 
lo que se vuelve a comprobar si el bo¬ 
ton estb pulsado. 

Si el boton izquierdo no esta pulsa¬ 
do, se pasa al siguiente WHILE. Esta 
vez comprobamos el boton 2 (el de la 
derecha). Si este esta pulsado, la fun¬ 
cion devuelve un 1. En ese caso, y si 
el raton esta dentro de los limites de la 
ventana, el puntero del raton cambla a 
una mano senalando, aparece el cur¬ 
sor en la pantalla y podemos escribir 
texto finst ruccibn LINE INPUT). L a m- 
troduccion acabara cuando pulsemos 
Intro, y en ese momento el puntero de 
raton vuelve a ser una flecha, y desa- 
parece el cursor en pantalla. 

No hace falta comprender todas las 
instrucciones del programa: lo irnpor- 
tante a estas alturas es que se haga 
una idea del proceso global. En proxi- 
mos articulos veremos con details to¬ 
das las instrucciones del BASIC2, y se- 
guiremos desarrollando ejemplos de 
mas entidad. Hasta el mes que viene. 
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POTENCIA Y CAUDAD... 

1. LENGUAJE BORIAR y gestor do Bases de Datos. 

-Compilador de lenguaje BORIAR. 

-Editor de portfolios y venfartas. 

-Editor de progromas y textos. 

-Generador de listados, etiquetas y correo. 


2. CONTABILIDAD multiempresa en Boriar compilado. 

-Presupuesto mensual de Cuentas y Subcuentos. 

-Gestion Aufomotico del I.V.A. 

-Cortero de Cobros/Pogos oplozados. 

-Centro aufomotico de Castes. 

-Punteo de Facturas. 

-Ratios. 

-Configurocidn de Balances 
-Cierre outomatico del Ejercicio 
| -Enlace con Facturacidn + Almac6n. 

3. FACTURACION + ALMACEN en Boriar compilado. 

-Definicion de formotos de Albaranes y Facturos. 
-Apuntes contables automoticos con l,V,A, 



JSortar 

Casi todo , 

y el rests . 

hayase/o listed mismo. 


PROA Guzmdn el Bueno, 133 - 28003 Madrid 
Tfnos: 233 09 20 - 234 67 84 
234 99 38 - 234 99 85 


...AL MEJOR PRECIO 

1 + 2 bORIAR + CONTABILIDAD + GESTION.41.900 

2 CONTABILIDAD + GESTION.29.900 

3 FACTURACION + ALMACENES.37.900 

ESPECIF1CAGONES DEL LENGUAJE BORIAR 

N.° de Archivos relocionables.ilimitado 

-N.° de Registros por Archivo.65.535 

-N.° de Campos por Registro.2000 

-N.’ de Indices por Registro.99 

-N. de Ventanas en memoria.10 

-Sistemas de Indices.Arbol B+ 

-N.° de Tronsocciones/segundo.10 o 75 

-Etc. 

Para sistemas operativos MS/DOS, DOS PLUS, concurrent 
PC DOS, MULTILINK. 

En ordenadores IBM, SPERRY, AMSTRAD, NCR, OLIVETTI>p' 
y COMPATIBLES en general. 
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Direccion. | 1 - LENGUAJE BORIAR. □ 1.500 pts. 

Poblacion. \ 2 - CONTABILIDAD... D 1.500 pts. 

Telefono. ! 3 - FACTURACION y ALMACEN. □ l .500 pts. 

































Durante el pasado mes de junio se celebro 
en Madrid la tercera edicion del Forum 
Nacional de Compatibles PC, con la 
asistencia de mas de 50 expositores que 
representaron a todos los profesionales del 

sector. 

Como en anos anteriores, durante los tres dias de duracion de la feria los 
visitantes pudieron acudir a conferencias, organizadas por Anexo, y 
talleres de formacion sobre el PC, a cargo de Educatron. 
La ausencia de novedades destacables es la noticia mas importante que 

podemos ofreceros del PC Forum, cuya 
celebracion resulto un tanto deslucida. No 
obstante, de entre los numerosos productos expuestos 
hemos seleccionado los que juzgamos mas interesantes para los 

usuarios del PC 1512. 


ABILITY, 

DE NUGENT 

Idealogic expuso en el PC 
Forum sus nuevos productos, 
entre los que destacaba Ability, 
un paquete integrado formado 
por proeesador de textos, base 
de datos, graficos profesionales 
de gestibn, comunicaciones, 
hoja de cblculo y presentacibn 
de informes. Idealogic asegura 
que el grado de integracibn 
entre cada uno de estos 
programas es superior al de 
otros paquetes integrados 
pretendidamente mis 
sofisticados, y no tiene ningun 
reparo en afirmar que posee 
caracteristicas superiores a las 
de Simphony y Framework. 
Ability, que ha recibido una 
acogida muy positiva en el 
Reino Unidos se vende en 
Espana al atractivo precio de 
29.750 pesetas, mbs IVA. 
Tambibn tuvimos ocasibn de 
ver el programs Turbo 
Back-up, utilidad profesional 
para realizar copias de 
seguridad del disco duro, 
y la serie Gest de Dimension 
New (Facturacibn, Control 
de Stocks, Contabilidad 
y registro de Facturas). 



C. ITOH C715, 

IMPRESORA DE 24 AGUJAS 

La aportacibn mbs reciente a la gama de impresoras de DSE es 
la C. Itoh C715. Se trata de una impresora matricial de 24 agujas 
que alcanza una veloeidad de 260 cps en el modo normal y de 
86 cps en modo de alta calidad (LQ). 

La C715 puede imprimir hasta en cuatro colores, sin otro requisito 
que utilizar la cinta adecuada. Los tipos de letra disponibles varian 
en funcibn de la tarjeta ROM (tipo bee card) conectada. El 
numero de caracteres por linea va desde 136 a 10 cpi hasta 272 
a 20 cpi y el buffer de impresion es de nada menos que 
32 Kbytes. Por supuesto, tamhien puede funcionar en modo 
grafico, con resoluciones de 240x240 puntos por pulgada o de 
360x360. 

Su precio aproximado de venta al publico es de 215.000 pesetas 
y la distribuye DSE, cuya direccion es Infanta Mercedes, 83. Tel. 
(91)279 11 23. 28020 Madrid. 
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IMPRESORAS OKI, AHORA 
TAMBIEN LASER 

La familia de impresoras Oki tiene ahora un nuevo 
miembro, la Oki Laserline Printer. Disenada para trabajar 
con cualquiera de los compatibles PC existentes en el 
mercado. la Oki Laserline es totalmente compatible con 
la Laser Jet de Hewlett Packard y con el software escrito 
para ella. Incluye 15 tipos de letra residentes y estan 
disponibles muchos otros en cuatro cartuchos 
opcionales. Su memoria es de 128 K, pero puede 
ampliarse hasta 512 K. 

Su distribution en Espana, como la de toda la linea de 
impresoras matrieiales Oki, corre a cargo de Ready 
Systems, S. A. Penuelas, 12. Tel. (91) 228 26 95. 

28005 Madrid. 



GESTION DE PARCELAS 
Y CULTIVOS 

Junto a las tarjetas modem Kortex KX-TEL y 
Kortex 1200, tarjetas multifunction y diversas 
aplicaciones. 

Agroinformatica y Comunicaciones mostro en 
el Forum PC un programs de gestion de 
parcelas y cultivos pensando para su manejo 
por empresarios agrarios que carecen de 
conocimientos informaticos y contables y como 
apoyo de su programa de contabilidad agraria. 

E! programa umcamente reserva al usuarlo la 
introduccidn en el PC de unos sencillos 
registros, encargandose de forma automatics 
de dirigirlos a la parcela correspondiente 
y ofrecer permanentemente unos listados de 
salida por impresora entre los que 
destacan el diario de la parcela o cultivo 
cuenta de gastos de los distintos inputs 
por fechas, calculo del margen bruto de la 
parcela y diversos ratios utiles en 
gestion. 

La direccion a la que pueden dirigirse todos los 
interesados en obtener mayor 
informacion es: Agroinformatica y 
Comunicaciones, S. A. Residencial 
Paraiso. Saqasta, 3, Zaguan 4. 

Tels. (.976) 21 06 14 y 21 19 28. 

50008 Zaragoza. 


M0DELAD0 EN 3-D ASISIIDO POR 0RDENAD0R 

Uno de los perifericos de CAD CAM mas innovadores 
que tuvimos ocasion de contemplar durante la reciente 
edicion del PC Forum fue la maquina de modelado de 
solidos CAMM-3. de Roland-DG expuesta en el «stand» 
de Vietronic. 

La CAMM-3 permite realizar, de forma inmediata y a 
traves de la mlsma salida que se utiliza para controlar el 
plotter, la pieza disenada en el ordenador mediante 
cualquiera de los programas de CAD disponibles en el 
mercado. De esta forma podra veriffcarse si la pieza se 
adapta a las condiciones previstas o si, por el contrario, 
requiere alguna modificacion. 

CAMM-3 se utiliza sin necesidad de recurrir al control 
numerico, ya que posee los misrnos comandos que los 
ploters Roland-DG. Puede taladrar y grabar plasticos. 
madera, cera y hasta aluminio y cobre, con movimientos 
de una resolution de 0.01 mm, siendo el bloque de 
mayor tamano que puede modelar de 180 por 154 por 
150 mm. La comercializacion en Espana del CAMM-3 
corre a cargo de Vietronic, S A. Division de Informatics. 

Bolivia. 239. Tel. 307 47 12. 08020 Barcelona. 
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TCAI 3, INTERFACE 

AUTOMATIC!) 

ORDENADOR-TELEX 



PahIData, la prestigiosa empresa de 
teleproceso y comunicaciones. 
presento durante el PC Forum el TCAI 
3, un interface automatico 
ordenador-telex homologado por la 
Direction General de Correos y 
Telecomunicaciones. 

El TCAI 3, al que pudirnos ver 
funcionando con el PC Amstrad 
1512. es un equipo capaz de enlazar 
un sistema informatico, con 
posibilidad de conexion via serie, segiin 
el interfaz V24/28, a la red telex. 

Al ser autonomo, permite a aquellos 
centros que dispongan de 
ordenadores personales conectarse a 
la red telex sin interrump'ir su 
proceso de trabajo normal. 

El TCAI 3 tiene un precio aproximado 
de 280.000 pesetas, mas IVA, y 
la direccidn de PahIData, S. A., es 
Salcedo, 7. 28034 Madrid. 

Telefono 729 37 22. 



PLOTTERS ROLAND 

Los plotters Roland-DG expuestos en el «stand>> Vietronic fue- 
ron uno de Ios prlncipales tocos de atraccion del Forum. Roiand- 
DG dispone de una amplia gama de formatos: Al, A2 y A3. El 
cambio de plumas —oche en todos Ios modelos— es automati¬ 
co y la pluma se eleva cuando permanece estatica en el rnisrho 
punto, evltando perdidas de tinta. Los modelos de la PDX-Se¬ 
ries retornan la pluma al soporte, tapanoola en Ios tiempos de 
espera. 

Con resoluciones mecanicas que llegan hasta 0,01 mm por 
paso, Ios plotters Roland incorporan lenguajes de control y m<- 
croprocesadores que liberan de calculos al ordenador y garan- 
tizan una compatibllidad de hard y soft absoluta. 

En cuanto a Ios precios, oscilan entre unas 145.000 pesetas 
del modeio DXY 800Ay 1.030.000 del DPX 3300. Vietronic iam- 
bien comerclaliza rotuladores y estilografos para sus plotters, asi 
como interfaces, cables serie y paralelo, filtros para pantalla, mo- 
mtores y tabletas digitalizadoras. 



AMSTRAD EN EL FORUM 

La tercera edition del PC Forum conto, por vez primera, con 
la asistencia de Amstrad, que expuso Ios PC 1512 y toda la gama 
de productos relacionados con el. En el «stand'> de Amstrad, 
uno de Ios mayores del Forum, tambien estuvieron presentes. 
entre otras, las siguientes empresas: 

— S.E.I., con su procesedor de textos XyWrite. 

— Softronics, con el conocido paquete integrado Integrated 7, 
distribufdo por Microbyte. 

— Idealogic, que presentaba Ability, uno de Ios paquetes in- 
tegrados de mas reciente aparicion en el mercado. 

— Microbyte, con la gama completa de aplicaciones GEM de 
Digital Research. 

— Proa, con un nuevo programa realizado en Boriar: Plarma, 
dedicado al calcuio de estructuras. 

— Y, cdmo no, AMSTRAD USER, que no podia dejar de asis- 
tir a una feria dedicada por entero al mundo de Ios compatibles 

PC. 
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Ano 1942, Alemartia. En plena II Guerra Mundial, el heroe de 
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1 este jjuego, un oficiaf ingles, ha sido tapfurado por las tropas 
pi naiis y reduido en una prision de maxima seguridad. Nuestra 


u 

| mision: ayudarle a evadirse. 



Bajo la estufa de esta habitacion esta la entrada a uno de los tuneles. 



T RAS anteriores intentos de fuga, 
esta vez los alemanes no se ban 
andado con rodeos, enviando- 
nos directamente a una de sus prisio- 
nes de mayor seguridad: un pequeno 
castillo rodeado de muros y alambra- 
das vigiladas por soldados y perros. 

Conseguir huir sera casi imposfble, 
habida cuenta de las especiales carac- 
teristicas de la prision. Una meticulosa 
planificacion y mucha paciencia son 
los elementos imprescindibles para al- 
canzar la libertad. 

Un ri'gido horario 
de actividades 

El horario establecido por los guar- 
dianes debe respetarse escrupulosa- 
rriente, ya que de otro mode, correria- 
mos el riesgo ae ser descubiertos y en- 
viados a la celda de castiqo, con la 
consiguiente perdida de moral. Sin em¬ 
bargo, la experiencia nos ensenara en 
que mementos se puede romper la ru- 
tina y dedicar el tiempo a preparar la 
fuga sin ternor a las consecuencias. 

En principio, es bueno saber que al- 
guna de las actividades que realizan 
los prisioneros son obligatorias y se 
desarrollan en una zona determinada 
del castillo, como, por ejemplo, las re¬ 
vistas (roll call), mientras que otras 
Droporcionan mas oportunidades para 
rnovernos por nuestra cuenta. Si per- 
manecemos unos instantes sin aten- 
der al control del personaje protagonis¬ 
ts, el proqrama se encarga de su asis- 
tencia a los pases de revista, comidas 
y otras actividades, sin que disminuya 
su moral, 

A medida que vayamos conociendo 
las instalaciones del campo de prisio¬ 
neros, descuhriremos diversos objetos 
de gran valor para la fuga, Por ejem¬ 
plo, las Haves, tres en total, que abren 
las puertas cerradas; los paquetes de 


la Cruz Roja, en los que encontrare- 
mos desde la brujula hasta unas tena- 
zas para cortar la alambrada; o la pala, 
que nos permitira desbloquear los tu¬ 
neles. 


Los personals 

Ademas del protagonista,cuyo con¬ 
trol nos corresponds, en el juego inter- 
vienen otros personajes. El mas peli- 
groso es el cornandante de la prision, 
puesto que sus apariclones son impre- 
visibles. En efecto, llevado por una 
exagerada meticulosidad, el coman- 
dante recorre el terreno sin cesar, su- 
pervisando la buena marcha del cam¬ 
po de prisioneros. Mas inofensivos re¬ 
sultan los soldados de guardia, pues 


repiten constantemente el mfsmo re- 
corrido, invirtiendo siempre el mismo 
tiempo en realizarlo. 

En cuanto a los restantes prisione¬ 
ros, la mayoria llevan ya tanto tiempo 
recluidos que su moral esta por los 
suelos y se limitan a cumplir la rutina 
de la prision. evitando implicarse en 
acciones conflictivas. No obstante, al- 
gunos ccnservan todavia suficiente 
animo como para organizar un peque- 
ho lio que haga pasar inadvertida 
nuestra desapancion, 

A la izquierda de la pantalla se en- 
cuentra la bandera que actua como in- 
dicador de moral. Su altura en el mas- 
til refleja el estado de animo del prota¬ 
gonista. Cada vez que encuentre un 
objeto util su moral aumentara, mien¬ 
tras que descendera cuando lo inter- 
nen en la celda de castigo, Tendremos 
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Pasando lista. El 
roll call o revista 
es uno de los ac- 
tos a los que se 
debe acudir. 


■ 


El foco de la 
torre de vigilan- 
cia nos sorpren- 
de en una incur¬ 
sion nocturna. 
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DISTRIBUIDOR: 

irbe. 

10 MEJOR: Los grdfi- 

cos y el scroll de pontalla. 

LO PEOR: Demasiado 

repetitivo al <abo de unas <uan- 
tas partidas. 


que intentar mantener siempre la mo¬ 
ral lo mas alta posible. 


Recomendaciones para 
la fuga 

No vamos a explicar aqui como se 
llega al final de The Great Escape—es 
algo que deben descubrir los jugado- 
res—, sino mas bien a dar unas euan- 
tas pistas. 

La primera recomendacibn es olvi- 
dar todo cuanto dicen las instrucciones 
sobre las teclas de control. El movi- 
miento del personaje se efectua con 























ir 




de los pilares de la torre de vigilancia 
de la esquina sur y apenas es visible. 

El subsuelo de la prision esta surca- 
do por dos tuneles, excavados por an- 
liguos prisioneros. El primero comien- 
za justo bajo la estufa de la habitacion 
del prolagonista, por lo que basta apar- 
tarla para poder entrar en el. Aproxl- 
madamente a la mitad de recorrido, el 
tunel esta bloqueado por un despren- 
dimiento de tierra que puede retirarse 
usando la pala, 

Los paquetes de la Cruz Roja, que 
se entregan diariamente, contienen 
objetos utiles para la huida. Dos de 
ellos, la brujula y la mochila (o la bru- 
jula y los documentos), son imprescin- 
dibles para conseguir fugarse. 

En cuanto a la calidad del programa, 
tanto los graficos como el movimiento 
y el sonido no desmerecen en absolu¬ 


te respecto a las versiones de este 
mismo juego para otras maqumas. Es 
mas. se da la rara circunstancia de que 
en algunos aspectos la version de The 
Great Escape para el PC 1512 supera 
a las del Spectrum y los AMSTRAD 
CPC 464 y 6128. 


Un grupo de prisioneros durante una de 
las comidas. 


MAPA 

The Great 

Escape 

r 

11 


las teclas del cursor, mientras que la 
tecla de mayusculas, en combinacion 
con las del cursor, permite coger, de¬ 
jar y usar objetos. Mayusculas + cur¬ 
sor arriba, coge objetos; mayusculas + 
cursor abajo, deja objetos; mayusculas 
+ cursor izquierda usa objetos, y ma¬ 
yusculas + cursor derecha. abre los 
paquetes de la Cruz Roja. En el peque- 
no manual que acompana al juego, es- 
tas cuatro combinaciones de teclas no 
se exphean en ninguna parte. 

Las Haves permiten abrir las puertas 
que encontremos cerradas, aunque 
esto tambien puede conseguirse usan¬ 
do las herramientas. En total, existen 
tres Haves; la que no aparece dibujada 
en el mapa se encuentra junto a uno 
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Ocean, que cuenta con una lar¬ 
go trayectoria como empresa 
dedicada al desarrollo de soft¬ 
ware para ordenadores dom£s- 
ticos, ha entrado pisando faer¬ 
ie en el terreno de los compa¬ 
tibles PC, con programas como 
The Great Escape o Top Gun. 


B ASADO en la pelicula del mismo 
nombre. Top Gun es un nuevo si- 
mulador de vuelo para PCs. El avion 
al que le ha tocado el turno en esta 
ocasion ha sido el F-14 Tomcat. Sen- 
tado a sus mandos, tendras que de- 
mostrar tu pericia como piloto, derri- 
bando cuantos enemigos se te pongan 
por delante o. al menos, intentando es- 
quivar sus ataques. El armamento con 
que esta equipado el Tomcat consiste 
en un canon de 20 mm de fuego rapi- 
do y en misiles gulados por el calor que 
irradia el motor del enemigo. 


Despegue desde los portaaviones. 


Despegando desde un portaaviones 
de la U.S. Navy, nos enfrentaremos en 
un duelo a muerte con otro F-14, con- 
trolado por el PC o por un segundo ju- 
gador. La pantalla esta dividida verti- 
calmente en dos partes iguales, en 
cada una de las cuales aparece el pa¬ 
nel de mando de uno de los aviones, 
junto con una vista desde ia cabina del 
piloto. Los graficos, relativamente sim¬ 
ples, muestran el cuadro de controles, 
con informacion sobre la velocidad, al- 
tura, danos, radar, potencia y otros da- 
tos. Mucho mas espectaculares resul¬ 


tan las imagenes tridimensionales de 
los aviones, que aparecen en cuanto 
uno de los contendientes se pone a tiro 
del otro. 

El canon puede utilizarse en cual- 
quier momento, aunque, como es logi- 
co, solo tiene sentido hacerlo si el ene¬ 
migo esta a nuestro alcance. Se nece- 
sitan 25 impactos directos para abatir- 
lo y conviene no disparar alocadamen- 
te, pues el canon podria calentarse en 
exceso y averiarse. 

Los misiles, de mayor alcance, son 
tambien mucho mas eficaces: con un 
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DISTRIBUIDOR: Erbe. 

LO MEJOR: Los graficos tridimensionales 
de los F-14. 

LO PEOR: Instrucciones en ingles, francos 
y demon, pero no en espaiiol. 
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solo impacto directo es suficiente. Sin 
embargo, para dispararios se requiere 
mantener al menos durante tres se- 
gundos el avion adversario en el pun- 
to de mira, para que el sistema de se- 
guimiento termico pueda fijar su motor 
como bianco. 

Accion y velocidad 

El Tomcat dispone ademas de un 
curioso sistema defensive: puede lan- 
zar bengalas de magnesio, que, por su 
elevada temperature, despistan a los 
misiles del contrarlo. Lamentablemen- 
te, si no se usan en el instante adecua- 
do no sirven de nada. 

Top Gun no supera a otros conoci- 
dos simuladores de vuelo para el PC, 
pero tarnpoco es ese su proposito, sino 
mas bien mantener una accion cons- 
tante, lo que sin lugar a dudas consi- 
gue. No importa tanto su realismo 
como simulator del F-14 como el tre- 
pidante ritmo del juego. Destaca espe- 
cialmente por su velocidad, que le im- 
prime un notable grado de adiccion. 

Para colmo de dichas, Top Gun em- 
plea el rnodo grafico de alta resolucion 
propio del 1512 y los efectos sonoros 



son mas que satisfactorios. sobre todo 
si se consideran las llmitadas posibili- 
dades de los PCs. En suma, un jueqo 


Los F-14 en pleno combate. 


recomendable tanto a los aficionados 
a los simuladores como a quienes an- 
teponen la accion a todo lo demas. 



Queremos publicar los mejores truces. Muchos lec- AUQTB All 
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La balsa, fid reflefo de la econo- 
mia de uti pais, es seguida a dia- 
no por miles de personas que in- 



C omo era de esperar, la bolsa se in- 
formatiza y se informatizan las per¬ 
sonas, lo que aprovechan las ca- 
sas de software para lanzar una serie de 
programas especializados en estas ta- 
reas y dirigidos principalmente al usuarlo 
de micrcordenadores. Los dates, a veces 
de gran volumen, se manejan desde el 
ordenador sin ningun problema. Su po- 
der grafico nos permite acceder al estu- 
dio de los CHARTS o graficos bursatiles 
que reflejan fielmente los altibajos de las 
cotizaciones y su posible evoluclon. Pre- 
cisamente, esta es la (inalidad del pro- 
grama de Microgesa “Control de Co- 
tlzaclones». 

El paquete esta presentado en una 
carpeta de anillas, protegida con tapa de 
carton rigido. Dentro encontramos el dis- 
quete y un manual de instrucciones de 
20 paginas, que desde nuestro punto de 
vista debia haber sido mas profuso, 

Lo primero que se nos recomienda es 
hacer una copia del programa, aunque 
no funcionara sin el disco original, ya que 
esta protegido por software. 



tentan sacar de este juego todo 
el benefido posible. El iugador de 
bolsa tiene que esfar siempre 
pendietrte de las fluctuadones del 
mercado para saber, con la ma¬ 
yor exactitud posible, cudndo 
debe vender y cudndo comprar. 


La opcion fundamental y el 
objeto de esta aplicaeion 
son los graficos. En cada 
grupo podremos introducir 
un maximo de quince 
valores diferentes, con sus 
correspondientes 
cotizaciones durante el 
periodo que deseemos. 



terminado en un periodo comprendido 
entre las feebas inicial y final. 


GRAFICOS 

La opcion fundamental y el objeto de 
esta aplicaeion son los graficos. Cuando 
entramos en este modo se abre una ven- 
tana que nos pregunta por las fechas ini¬ 
cial y final, rnedias ponderadas y tres me- 
dias moviles. Se toma por defecto, como 
fecha final, la ultima semana que tenga 
cotizacion, y como fecha inicial. la corres¬ 
pondents a veintiocho semanas antes. 

Aunque seaun el manual hay una op¬ 
cion de impresora, en el programa no 
existe, dejando al usuario la posibiiidad 
de imprimir el grafico recurriendo al copy 
de pantalla que proporciona el sistema 
operativo. 

En un mismo grafico podemos tener 
simultaneamente hasta Res rnedias mo- 
viles, ademas de los graficos de cotiza¬ 
ciones y contrataciones. Los dates que 
se obtienen en la opcion Graficos son: 


PANTAILAS Y MENUS 

La primera pantalla del programa es la 
de los grupos (Bancos, Monopolios, 
Constructoras, etc.), que vienen a titulo 
de ejemplo y pueden ser camblados o 
borrados por el usuario con completa li- 
bertad. En ella se encuentra un menu 
con las opciones de Aumentar, Correair, 
Borrar grupos, Finalizar el trabaj'o y Ver 
grupos. 

En cada grupo podremos introducir un 
maximo de quince valores diferentes. con 
sus correspondientes cotizaciones duran¬ 
te el periodo que deseemos. El manual 
especifica que en un disquete standard se 
pueden almacenar los valores de la bol¬ 
sa de Madrid, con sus cotizaciones y 
contrataciones, correspondientes a un 
periodo de dos anos. 

En esta pantalla tenemos el nombre 
del titulo, su valor nominal, la fecha ini¬ 
cial, la fecha final y el numero de cotiza¬ 
ciones en semanas. 

Con la opcion Listados podemos obte- 
ner un listado por impresora de las coti¬ 
zaciones y contrataciones de un valor de- 



Resultado por impresora de los graficos de bolsa o CHARTS que se obfiene con el 
programa Bolsa. 
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GRAFICOS DE BOLSA 
Titulo 


1 Buncos Comer*ciales e Industrialea. 

Nominal F. Incial F. Final Coti 


2 jnon 


Banco EspafTol de Crtdito. 
Banco Central. 

Banco de Fomento. 

Banco de Bi1b*o 


250 | 29-12-1986 

[ 17-4-1987 1 


16 

20 

15 

Fccha Inicial.... 

6-10-19B6 


Fech* Final. 

17-4-19B7 


10 

Impresora 12 d 3 

NO 


- 

Media* Ponder ada* 

BI 


- 

Media Mdvil de. . . 

. . 200 

d i ae 

- 

Media Mdvi1 de. . . 


dia* 

- 

Media Mdvil de. . . 

. . 0 

dial 

- 

6 Conforme ? 

< S/N) 


- 


que se trata de una buena idea, pero po~ 
drla haberse realizado mejoi, librando ai 
usuario de los mensajes de error y au 
mentando la velocidad del programa. Por 
lo demas cumpl° con sus funciones sa- 
tisfactoriamente. 


Ventana de datos de la opclon «GRAFICOS». 


maxima cotizacion, minima cotizacion, 
maxima contralacion, cota superior, cota 
inferior, cota de contratacion y pixel por 
dia. Por ejemplo, si queremos represen- 
tar en pantalla 112 semanas habremos 
de escoger 1 pixel por dia. El programa 
esta inicializado a 4 pixels, que corres- 
ponden a 28 semanas. pero puede ser 
interesante realizar graficcs de pocas se¬ 
manas a una mayor escala. con el fin de 
precisar los codes de rnedias. 


COT1ZACIONES 

L.a opcidn de cotizaciones muestra la 
contratacion y cotizacion correspondiente 
a la ultima semana de los valores que 
conforman el grupo sobre el que esta- 
mos trabajando. Por oada valor y dia se 
presents en primer iugar la cotizacion y, 
separada por dos puntos. la contratacion 
correspondiente. 

Como conclusion, podemos senalar 
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Diferentes tipos de grupos que vienen a titulo de ejemplo. 
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Coda vez que nos enfrentamos 
con una base de datos tenemos 


el miedo de 
tener que 
pelear mas 
tarde con 
unos exten- 
sos manua- 
les o adqui- 


PC PROMISE, 

PARA TODOS LOS PUBLICOS 


rir libros especializados ai res¬ 
pecto. Esto es normal, dada la 
complejidad y potenda de algu- 
nos programas, que exigen por 
parte del usuario una especie 
de estudio o minicarrera para 


P 


poder sacarle al software ad- 
quirido todo el jugo posible. 


EHO hay veces que queaamos 
gratamente sorprendidos a! 
comprobar que aparecen espo- 
radicamente en el mercado programas 
que, sin perder potencia y cualidades, 
estan a la altura de los mas dificiles de 
manejar. Este es el caso de PC PRO 
MISE, cuyo gran acierto esta en aten- 
der a una serie de usuarios que inten- 
tan no complicarse la vida, pero que 
necesitan, a la vez, una base de datos 
potente y eficaz. 



La base de datos de Duncan Databases se caracteriza por su atractiva presentacion. 


Presentacion del paquete 

Pero empecemos sin mas preambu- 
los a comentar a fondo el programa de 
Duncan Databases Ltd. En primer lu- 
qar la presentacion: una carpeta de 
anillas en color bianco, plastrficad a, 
donde se inciuye el programa, la licen- 
cia de aceptacion y las instrucciones 
de manejo. En total cien paginas. La tjr 
cencia de aceptacion es bastante ex- 
tensa y en ella se explican los debe- 
res del comprador con respecto a las 
copias del programa y su uso legal. El 
programa no esta protegido, por lo que 
dlficilmente se podra controlar esta 
Question. 

El equipo basico para hacer correr el 
programa es un PC 1512 u otro com¬ 
patible con un minimo de 160 Kbytes 
de memoria, una unidad de disco de 
360K y sisterna operative MSDOS o 
PCDOS version 2.0 o posterior. 


Caracteristicas 

Las caracteristicas mas destacadas 
del programa son: mas de un millon de 
registros por base de datos, depen- 
diendo de la configuracion del hardwa¬ 


re y sisterna operativo; 250 campos 
por registro; campos de longitud varia¬ 
ble (hasta 1.800 bytes por campo), y 
hasta 10 ficheros abiertos simultanea- 
mente. La precision numerica es de 
hasta 15 dlgitos. 


Viajando por el manual 

Lefdos estos datos. nos enconira- 
mos ya en la pagina 4 del manual. Aqui 
se nos explica como podemos incluir 
el sisterna operativo en el mismo dis¬ 
co que el PC PROMISE, para ahorrar 
operaciones a la hora de ejecutar el 
programa. En el apartado INICIANDO 
PC PROMISE detectamos un peque- 
’ no fallo al especificar la entrada al sis - 
■ tema operativo. Donde pone «escriba 
PCRP» debe decir «escriba PCPR». 
Un pequeho detalle que luego el pro- 
pio manual subsana. 

Despues se hace una definicion de 
terminos, es decir, que es un fichero, 
un registro, una panialla, etcetera, y se 
especifica lo que hacen las teclas de 
funcion. Tras una serie de explicacio- 
nes al respecto. el manual empleza 
sus clases practices, para las cuales 
es deseable que el usuario tenga ante 


si el ordenador con el programa car- 
gado. 


Gran flexibilidad 


El programa se hace flexible al maxi- 
mo y permite la entrada de todo tipo 
de caracteres graficos, recuadros, co¬ 
lores y florituras varias, pudiendo dise- 
nar el tipo de pantalla a riuestra medi- 
da. Los campos son identificados por 
el programia unicamente con el subra- 
yado. Y lo bueno de todo esto no es la 
flexibilidad, sino la entrada a menus y 
paginas de ayuda que fan tan, casi sin 
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mirar el manual, las operaciones a rea- 
lizar. Este es, sin duda alguna, uno de 
los puntos fuertes del programa. 

Una vez creada la pantalla y des¬ 
pues de haber cambiado a discrecion 
todo tipo de detalles, se entra en la 
fase de anadir los campos, para lo cual 
solo debemos contestar con un si o un 
no las preguntas que se nos hacen. 
Mas adelante especificaremos a fondo 
las caracteristicas de cada campo, 


MENU DE HANTEHIMEHTO [ 


. se Esc para sa r 


1 - Especificar una SelKcldt 

2 - Crear un f idwro de prueba 

3 - Recobrar espacio de wgistres horarto-. 

4 - Crear' in Fichero Externo 

3 * Consfcnj ir un Indice o Seleccioo 
8 - Crear un fichero dwde in Indioe 
7 - Leer un ficbero Extemo 


i Pujse el riunero de su apcion . 
tlfcWre de Pantalla?-_ 



Pftfifi 06TEKER ft YUM 1 


Opciones disponibles en el menu de mantenimiento. 


siempre por medio de menus y panta- 
llas de ayuda. 

El proqrama permite crear un fiche¬ 
ro de prueba con el numero de regis- 
tros que deseamos, tardando 40 se- 
gundos para 1.000 registros sobre dis¬ 
co duro y tres veces mas sobre un 
"floppy». Tambien se puede indexar 
sobre un campo determinado, todo por 
medio de preguntas y menus. Como es 
obvio, se pueden camblar, borrar y al- 
terar las especificaciones de los dife- 
rentes campos. Tambien es posible 
crear campos invisibles o que conten- 
gan la. hora o la fecha. Para todo esto 
es conveniente perder algo de tiernpo 


y seguir las instrucciones y consejos 
del manual practicando todo lo posi¬ 
ble hasta llegar a las necesidades pro- 
pias de cada uno. 

Password para varios 
usuarios 

PC PROMISE viene con un ejemplo 
de facturacion ya creado y que puede 
ser utilizado, sin mas, por el usuario, 
aunque este puede cambiar a su gus¬ 
to las diferentes pantallas que lo com- 
poneri y adecuario a sus necesidades. 
PC PROMISE dispone de passwords 


(claves de acceso) para distintos usua¬ 
rios y, eomo no, salida por impresora 
de todos los datos que necesitemos, 
pudiendo especificar numero de llneas 
por pagina, numero de Ifneas en bian¬ 
co en una cabecera, en la parte infe¬ 
rior de la pagina, impresion de numero 
de pagina. 

Otro detalle digno de mencion es 
que PC PROMISE puede crear fiche- 
ros con formato adecuado para ser uti¬ 
lizado por otros paquetes. Por ejemplo 
por un dBase III o dBase II, creandose 
las cabeceras y campos apropiados 
para estos programas. 

Conclusion 

En resumen, PC PROMISE es una 
base de datos de facil manejo y con 
grandes posibilidades, adaptandose a 
las necesidades de todo tipo de usua¬ 
rios y muy recomendado para aquellos 
que no quieran partirse la cabeza con 
comp'icadas instrucciones. 

CARACTERISTICAS 

DISTRIBUIDOR 

INTERNACIONAL COMPUTING 
SOFTWARE 

APARTADO DE CORREOS 601 
07080 PALMA DE MALLORCA 
(BALEARES) 

CONFIGURACION 

MEM0RIA: 160K 
DISCOS: 1 unidad de disco 


0TR0S: 


Sistema operativo 
MSD0S6 PCD0S 
version 2.0 o 
posleriores 


MENU DE P1NTAR PANTALLAS 


nt 4) la r>usva 


- Camb. ar una P-antall* 
Sorrtr un<i Pant-alla 

- Revi oar Pant*!5** 


Pulse el Mumoro de 


..Noabre da la F*ntalLa" 


CPulse Esc para salirl 


AYUDA PARA LA PANTALLA DE PINTAR 


lPULSE FI PARA DBTENER AYUDA] 


INSERT OFF AYUDA-F1 


1" 

AVUDA | Esc para abando 

nar el pintado 

r- 

Hone Llepi* 1* pantalla 

Teel 

a a de FunciOn y Control 


Teel a.' Shift y Funcidr 



Video Atnbutoa 



FI. [marl* un* Line* 

Pi. Intenaidad 

fu»ru F6. Tab Horizontal 



F2. [nttrmiten 




F2. Borra una Line* 

F3. Subrayado 


Ffl. Une el grifico 



F4. Video lrworfco 

caractor do uni on 


F3. Archiva una ne« 

Fj. Invicrts pantall 

a F9.Repite fin do Lin. 


L. 

at mi_ma* tecl *a 

act > ■. 



F4 Moatrar una Line* y 

detact Ivan lac 

funci one* da la coluann 

Color de la pantalla 


Ot 

r*a tec 1 a 


F3. Pri«r piano 


PgUp. 

Coloca el cursor irriba 


Ft, Fondo 


PgDn. 

Coloca ol cursor abajo 


F7. Muestra lai color*; 


Ctr 1 

FB. Car*cter oe Escape 


Caracteres griticos para P»nt*r 

F2. 

F3. | F4. - F3. | 

F 6. | F7. 

- 

I-O. » F9. | Fie. | 
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PERSONMIZACION DEL DESKTOP 

Abriendo el menu «Opciones» de GEM Desktop y seleccionando «Establecer preferencias», podemos configurar a 
nuestro gusto algunas de las caracterfsticas de GEM como la confirmacion o no de borrados y copias, la velocidad de 
remarcado y los efectos sonoros. 

Los cambios realizados en la configuracion solo son temporales, es decir, se pierden al salir de Desktop. Para que 
los cambios sean permanentes debe usarse la orden «Grabar Desktop- del menu «Opciones» del GEM Desktop. 

Ue este modo no solo se graban los cambios efectuados mediante la opcion «Establecer preferences-, smo toda 
la confiquracion de' Desktop, es decir, los directories que deben mostrarse inicialmente, las aplicaciones configuradas en 
la ultima sesion de trabap el estilo de los directories (iconos o texto) y el criterio de ordenacion (nombres, tipos, tamanos 
o fechas) 

Si, por ejemplo, se usa la opcion «Grabar Desktop- con el directorio del disco A en la ventana inferior, cada vez que 
GEM enire en funcionamiento mostrara en la ventana inferior el directorio del disco A. 





IOS CAMINOS DEL DOS 


El comando PATH permite especificar el nombre de los subdirectories en 
los que se desea que el DOS busque los ficheros ejecutables (aquellos con 
extension COM, EXE o BAT) en caso de no encontrarlos en el subdirectory 
actual 

La sintaxis de este comando es PATH [[d :] via de acceso [[;d:] via de 
acceso) ...]], Puede especificarse una lista cualquiera de unidades de disco 
y de nombres de vias de acceso separadas por puntos y comas. 

Guando se introduce un mandate que no se encuentra en el directorio en 
curso o actual, el DOS lo busca en los directories indicados en la orden 
PATH. Por ejemplo, el fichero AUTOEXEC.BAT de los PC 1512 de la 
redaction de AMSTRAD USER contiene la linea. 

PATH C:/MSDOS;C:/TOOLS;C:/ 

que le indica al sistema operativo que en el supuesto de no encontrar un 
fichero ejecutable en el subdirectory en curso. debe buscarlo primero en el 
subdirectorio C:/MSDOS, en el que se encuentran los programas del DOS, 
a continuacion en el subdirectorio C:/TOOLS, que contiene varies 
programas de utilidades, y, por ultimo, en el directorio raiz del disco duro, 

C 

La orden PATH introducida sin parametros muestra las vias de acceso 
definidas por un mandato PATH anterior. 
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NFSOTEGE.COM 

A 

JMP 0134 

DB 00 

DB 00,00,00,00 

DB 0F 

CMP AH,05 

JZ 0117 

CMP AH, 03 

JZ 0117 

CS: 

JMP FAS [0103] 

CS: 

CMP BYTE PTS [01071,00 

JNZ .0112 

CMP DL,00 

JZ 0112 

CMP DL.01 

JZ 0112 

CMP DL,03 

JZ 1 12 

MOV AH, 03 

STC 

RETF 0002 

MOV DX.0103 

MOV AX,CS 

MOV ES.AX 

DEC AX 

MOV DS.AX 

MOV SI,DX 

MOV DI.DX 

MOV C X,0005 

CLD 
EEPZ 
CMPSW 

JNZ 0151 

CMP BYTE PTE [0107],0F 

JNZ 0181 

CMP AX,0001 

JNZ 013B 

CS: 

MOV BYTE PTE [01071,00 

MOV AX,3513 

I NT 21 

CS: 

MOV L01031.BX 

CS: 

MOV [01051,ES 

PUSH CS 

POP DS 

MOV DX.019D 

MOV AH,09 

I NT 21 

MOV DX , 0 108 

MOV AX,2513 

1 NT 21 

MOV DX.0134 

I NT 27 

NOT BYTE PTE [01071 

CMP BYTE PTR [01071,00 

JZ 0192 

MOV DX.01B2 

JMP @195 

NOP 

MOV DX,019D 

MOV AH,09 

PUSH CS 

POP DS 

INT 21 

1NT 20 

DB "Disco dure pretegido*' 1 

DB -"Disco duro no protegido# 

ECX 

CA 

U 

Q 


Llstado del fichero PEOTEGE.DEB 


PROTICCION 
DEL DISCO DURO 


Como es sabido, los disquetes pueden 
protegerse contra escritura por el simple 
procedimiento de eubrir con una etiqueta 
adhesiva la muesca de proteccion. 
Los discos duros, por el contrario, no se 
pueden proteger contra escritura, quedando 
permanentemente expuestos a la perdida de 
dates por una manipulacidn indebida. El 
programa PROTEGE.COM, cuyo listado 
ofrecemos, emula en el disco duro el metodo 
de proteccion mediante etiqueta de los 

disquetes. 

Para obtener el programa, debera crearse 
primero el fichero PROTEGE. DEB. utillzando 
el editor RPED (o cualquier otro capaz de 
trabajar exclusivamente con caracteres 
ASCII, como el EDLIN del DOS o el 
procesador de textos XyWrite). El coritenido 
de este fichero ha de ajustarse al del listado, 
incluyendo la linea en bianco entre la 
expresion «Disco duro no protegido$» y la 

sentencia RCX. 
Despuds de este primer paso, DEBUG 
generara automaticamente el programa 
PROTEGE.COM al introducir el comando 
DEBUG < PROTEGE.DEB (DEBUG se 
encuentra en el disco que contiene el sistema 
operativo MS-DOS). 

El nuevo comando PROTEGE protegera y 
desprotegera alternativamente el disco duro 
(siempre que se trate de la unidad C), 
impidiendo todo intento de escritura o de 

formateo. 


CONTROL 
DE PANTALLA 
CON ANSI. 

SYS 

El fichero del MS DOS 
ANSI.SYS es un 
controlador de pantalla 
ampliado que proporciona 
todas las posibilidades de 
control de la norma ANSI. 
Se carga incluyendo la 
orden 

DEVICE = ANSI.SYS en 
el fichero CONFIG.SYS. 
Sus posibilidades son mas 
espectaculares de lo que 
parece a simple vista. Por 
ejemplo, con ANSI.SYS es 
muy facil conseguir un 
mensaje que permanezea 
constantemente en la 
parte superior de la 
pantalla mientras 
trabajamos con los 
comandos del DOS. Basta 
teclear la orden 
prompt 

$e[s$e[0:36;44mSe[1 ;60 
HAMSTRAD 
USER$e[0;37;40m$e 
[u$p$g 

o mejor aun, incluirla en el 
fichero AUTOEXEC.BAT. 

El volumen 2 del manual 
del PC 1512, en las 
paginas 317 a 323, lista 
todos los eddigos de 
control de pantalla de la 
norma ANSI. 


El comando PROMPT, en combinacibn con el controlador de pantalla ANSI.SYS, nos permiie man- 
tener el mensaje «AMSTRAD USER>> permanentemente en pantalla. 


What A.I v2.0 AMSTRAD USER 

ROH BIOS text!?): A Ottobre Novembre Dicembre : del cont 

Machine ID byte = FFb means PC 
CPU is a 16-bit 8086. 

PC-relative speed: CPU»160% hemory*140X 

A Color/graphics adapter in modes 2. 

640k = 655360 * A0000h bytes of visible memory. 

1 diskette drive. 1 fixed (hard) disk named C. 

Parallel port: Lptl=0378h 
Serial port: Com l=03F8h 

DOS version 3.20 
Drives are A: to C= 

Programs load at address 295F0h. 

C:\XY> 
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6RAFIC0S SIN MONITOR 

A diferencia de otras implementaciones de BASIC, el BASIC 2 de Locomotive que se entrega con el 
PC 1512 es capaz de enviar graficos airectamente a la impresora, sin nocesidad de reeurrir al copy de pan- 
talla. El procedimiento a seguir consiste en abrir un canal y asignarselo a la impresora, utilizando despues los 
comandos araficos del BASIC 2 de modo que su salida se diriia a dicho canal. 

La resolucion conseguida de este modo es superior a la que se obtendria mediante el copy de pantalla 
(Mayusculas+ImpPt con'el programa GRAPHICS cargado). Como ejemplo, ofrecemos un pequeno listado 
que dibuja en la impresora una estrella, una elipse y un rectangulo de esquinas redondeadas. 


OPEN #4 DEVICE 21 

ELLIPSE #4, 4000;3000,500, 1.96 FILL WITH 23 

SHAPE #4, 2000;5000,3000;2000,425;3875,3575;3875, 1000;2000 FILL WITH 14 
BOX #4, 2000;1000,400,400 FILL WITH 28 ROUNDED 
CLOSE #4 

La salida grafica del programa se dirige a la impresora en lugar de hacerlo al monitor. 


1i 



Resultado obtenido dirigiendo la salida a la impresora. 


Ficheros Programs Editar Fuentes Colores Tranas Line as Ventanas BASIC? 

h i Rtsiiltados-1 I* 

— i te 





El mismo grafico obtenido mediante el copy de pantalla. La caiidad 
es muy inferior 



J 
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Revista usuarios PCW 8256-512 





mrnm 

IECLA A TECLA: Othello. 

... Pag, 82 j 

JUEGOS: Head over Heels..., 

... Pag. 86 j 

A EOHIO: Transferir ficheros de PCH 

a PC. 

Pag. S3 

BAHCO BE PRUEBAS: Extensiones graficas - ' 

deJ PCH. 

Pag. 92 

IRUCOS. 

... Pag, 96 



iuegos disponibles para el PCW 

Dada la escasez de novedades por culpa de las calendas veraniegas, invitamos desde es- 
tas paginas a los productores de soflware a que se acuerden de que existe un ordenador 
liamado AMSTHAD PCW, bastante vendido en Espana y fuera de Espana, y cuyos usuarios 
demandan software de calidad para su maquina. Como para este aparato uno de los campos 
mas desatendidos es el de los juegos, hemos decioido crear esta especie de «recordatorio» 
de los juegos que se pueden encontrar en el mercado espanol, muestra evidente de que se 
pueden escribir buencs juegos para este aparato. 

n A ver si asi se animan a crear mas juegos para enriquecer el catalogo de software para 
PCW. 

Head over Heels 

Distribuido por Erbe, ha seguido 
la linea grafica desarrollada en 
Batman, si bien posee dos 
personajes que deben 
complementar sus acciones para 
completar el juego con exito. 



Bytes 


■ U.S. Gold distribuye en Ingla- 
terra Leaderboard, un juego de golf 
para AMSTRAD PCW Imaginamos 
oue tal vez Erbe lo traiga a Espana. 

■ Deabase Sofwtare ha lanzado al 
mercado britamco The Desktop Pu¬ 
blisher, un editor de paginas «al es- 
tilo de los periodicos”. que incor¬ 
pora el raldn AMX y el interface para 
el raton. 


1« cA-hfl 


m 

f4 ft' 

SWi 


Colossus Chess 4, distribuido por Ser- 
ma, es un juego de ajedrez tridimen¬ 
sional. 

Troglo 

Distribuido por ACE, es un juego 
de laberintos bidimensionales 
con simpaticos personajes. 
Nuestro troglodita debe evitar 
que le devoren los animates que 
circulan por el laberinto, para lo 
cual le sera necesario utilizar las 
propias piedras ae las paredes 
del laberinto. 



Frank Bruno's Boxing 

De Soft Express, es un juego en 
el que deberemos asum.r el 
papei de un boxeador que 
comoite en un campeonato. 
enfrentandose con sucesivos 
contr ncantes. a cual mas 
correoso. Frank Bruno's Boxing 
nos permite probar la dureza de 
nuestros purios. 


Strike Force Harrier 

Distribuido por Soft Express, es 
un simulador de avion de 
combate, concretamente de un 
modelo que se hizo famoso por 
ser ei primer avion de despegue 
vertical 



Southern Belle, distribuido por Erbe. es 
un simulador de conduccion de un tren 
a vapor. 


Heathrow Air Traffic Control .distribuido 
por Erbe, es un simulador del trabajo de 
un controlador de trafico aereo en el ae- 
ropuerto de Heathrow, en Londres. 


Bridge Player 

Distribuido por Soft Express, nos 
permite jugar unas partiditas de 
este popular juego (sobre todo 
en las islas Britanicas) con 
nuestro PCW 


Colossus Chess 
y Cyrus Chess II 

Son sendos juegos de ajedrez 
distribufdos por Soft Express Se 
trata posiblemente del tipo de 
juego mas abundante para 
cualquier ordenador. 
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VACA 


CIONES 




OthellO 

Se trata de un antiquisimo juego de logica y estrategia conocido por los 
nombres de Othello o de Reversi. Esta version esta escrita en 
BASIC Mallard para PCW y juega bastante fuerte. 

Las reglas: La zona de juego del tablero consiste en una cuadricula de 
ocho por ocho en la que se colocan las fichas. Estas son de color 
negro por un lado y bianco por el otro. 

La idea consiste en eliminar las fichas del contrario —en cuyo caso el 
juego termina en ese momento— o continuar jugando hasta que 
el tablero esta lleno y entonces decidtr quien ha ganado por el simple 
metodo de contar cuantas fichas tlene cada uno. 

Para ganar fichas a tu adversario debes encerrarlas entre las tuyas. Una 
vez hecho, esto las fichas encerradas se dan la vuelta, de forma 


que muestran tu color. 

De todas formas, si no conoces el juego, lo mejor es que tecles el 
listado, lo salves a disco y lo ejecutes con RUN. Jugando 
aprenderas sobre la marcha. 



Posicion de 
partida en 
el nivel 
bajo: el 
jugador 
humano 
cuenta con 
cuatro 
fichas de 
ventaja 
situadas en 
las mejores 
posiciones 
(las 

esquinas). 


ESPECIAL 


10 ‘ 
20 ' 
30 ' 

* EL 

* 

JUEGO DE 'OTHELLO'. TAMBIEN 
CONOCIDO COMO 'REVERSI'. 

40 ’ 




50 ' 

* 

(C) Angel Zarazaga 

Y 

60 ' 

* 

AMSTRAD USER 


70 ' 

* 

- 1987 - 


80 ' 

* = = = 

= «- ■ ====-^====--==* - * 

: = = = -- r • = 

90 ' 





■ 


| pjntos juwdor: 6 ) 


* * * 

0 I 8 l L L 


» 


progfiAado pin ftf1S7flA5 9SER por 
*n-ge! ZariHW 


A 

8 

C 

5 

£ 

T 

C 

H 

« 

X 







X 

1 









2 









3 




X 

0 




4 




Q 

X 




S 









E 









7 

X 







X 

t 



Puntos ordenider: 2 


tu fti-eves tp.e. «3, M, cS, etc.)...| 


110 ' FROGRAMA PRINCIPAL 
120 ' =====*«==-=«== = = 

130 GOSUB 210:' Intclaliza el tablero 
140 GOSUB 980: 1 Eleccion del jugador 
150 GOSUB 1660:' Elecclan del ordenador 
160 GOTO 140:' Bucle hasta el final del 
juego 

170 '---" 

180 ' IN1CIALIZA FUNCIONBS Y 

190 ' VARIABLES 

200 --‘- 

210 DIM b$<8,8),nS<8>,u$<7> 

220 esc$=CHR$<27) 

230 horaeS=esc$-+ , ‘ H" 

240 clsS=escS+"E"+home$ 

250 curon$=esc$+"e" 

260 curof f S=esc$4 M f " 

270 beepS-CHR$<7) 

280 finS-"FIN DEL JUEGO" 

290 <1)A1A8H1H8":u$<2)A3C1F1H3H6F8 

C8A6" 

300 u $ < 3 > = "D1E1H4H5E8D8A5A4":ui(4)="C3F3 
P6C6" 

310 uS <5)“" D3E3F4F5H6D6C5C4" : u$<6>-"C2D2 

E2F2G3G4G5G6F7 E7D7C7P6B5B4 B3 M 

320 uM7) " A2B2B1G1G2H2H7G7G8B8B7A7" 

330 DEF FNtab$ <col%, f 117-, text.o$) =escSV'Y 
»+CHRS <32 + fi1%)+CHR* C32 +cd 1%) + textoS 
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340 DBF FNbox* * <kl7., k2%, k3S, k47., k57., k67.) = 
esct+" Y" +CHRS <32 + k27.) +CHR* <32-+kl7») +CHRJ < 
k3%> -fSTRINGS <k47., CHR* <k554> ) +CHRS <k6'4> 

350 1 - 

360 * DTBU. T A EL TAELERG 

370 <- -- — 

380 PRINT clsS;curoffi:FOR 17. =1 TO 4 
390 READ kft:q* (17.) =qi<1R)+CHR*<k7.) 

400 READ k%, 17.: p*=CHR* <k7.) +CHKS <k«> + CHRS 
(k«)+CHR4(IX) 

410 FOR j%»l TO 8 : q* <i%)-q*<i%)+p$:NEXT 
J% 

420 READ kX, I'/.: p*=CHR* (k7.)+CHRS <k7.)+CHR* 
<k7.)+CHR*<17.) 

430 q* (i%)«q* <17.)+p*: NEXT 17. 

440 PRINT FNtab*(26,o, q$(1)> 

450 FOR iV.= 7 TO 21 STEP 2: PRINT FNtab* <2 
6, IX, q*(2)> 

460 PRINT FNtab* <26, 17.+ 1, q* (3) ); NEXT 17. 

470 PRINT FNtab*<26,23,q*(2)): PRINT FNta 

b* <26,24, q* (4)5 

480 DATA 150,154,158,154,156 

490 DATA 149,32,149,32,149 

500 DATA 151,154,159,154,157 

510 DATA 147,154,155,154,153 

520 1 - --- 

530 1 NUMERA LOS EJES DEL TABIERO 

540 --- 

550 r* " ABCDEFGH-" ■. c*- M 12345678 " 

560 FOR i%=l TO 9:PRINT FNtab* <24 + C17.*4 > 

, 7, MID* (rS, 17., 1) > 

570 PRINT FNtab* (60,7+ <17.»2> , MID* (c*. 17., 
153: NEXT 17. 

580 ’- 

590 ■ DIBUJA LOS MARCADORES 

600 1 - 

610 FOR 17.-1 TO 23'. RFAD kl7., k27., k37., k47,, 
k57., k6% 

620 PRINT FNbox* <kl7., k27., k37., k4%, k57., k67, 
3: NEXT IV. 

630 FOR 17.= 1 TO 7: READ cq 17., f 1 17., textot 
640 PRINT FNtab* <col7., filv,, texts*) : NEXT 
17. 

650 DATA 26,0,150,35,154,156,26,1,149,35 

vacaciones « 


*«#* 0 T K E L L 0 *### 

?ro*r«*do piri AHSTfltt OSEJ tor 
Angel Zariugi 


t 

1 

C 

) 

e 

f 

G 
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X 

Q 




4 




0 

X 




S 









S 









7 









8 


funtcs ortmdor: 2 


!u flints (p.t. (3, {4, cS, etc.)...| 


Posicion de 
liartida en 
el nivel 
medio: 
nadie tiene 
ventaja. 


,32,149,26,2,151,35,154,157 

660 DATA 26,3,149,35,32,149,26,4,149,35. 

32.149.26.5.147.35.154.153 

670 DATA 0,0,150,22,154,156,0,1,149,22,3 
2,149,0,2,147,22,154,153 
680 DATA 0,3,150,22,154,156,0,4,149,22,3 
2,149,0,5,147,22,154,153 

690 DATA 65, 0, 150, 22 ,154 ,156 ,65, 1 ,149 ,22 
,32,149,65,2,147,22,154,153 
700 DATA 65,3,150,22,154,156,65,4,149,22 
, 32, 149,65,5,147,22, 154,153 
710 DATA 12,25,150,64,154,156,12,26,149, 
64,32,149,12,27,151,64,154,157 
720 DATA 12,26,149,64,32,149,12,29,147,6 

4.154.153 

730 DATA 28,1,"» * * * OTHELLO 

* * * *" 

740 DATA 28,3,"prograraado para AMSTRAD U 
SER par" 

750 DATA 28,4," Angel Zarazaga 

760 DATA 2,1,"Funtas jugadar:",67,1,"Pun 
tos ordenador:" 

770 DATA 2,4,"X X X X X X X X",67,4 

,"0 0 0 0 0 0 0 0 " 
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760 -- 

790 ' SNIVEL DE DIFiCULTAD? 

800 ' — - -"" 

810 PRINT FNtabS(14,26,STRINGS<60,“ ")> 
820 PRINT FNtabS(14,26,ouron*+ beepi+"Nlv 
el de Juego U: novato - 2:avanzado - 3: m 
aestro 

830 LINE INPUT nlveli:nlve! VAL<nivel$): 
PRINT curoffi; 

840 IF nivel<l OR nivel>3 THEN 810 

850 FOR 154-1 TO 6: FOR j7.*l TO S:bi<155,J7. 

)•■' 11 : NEXT 1 54 : NEXT 17, 

860 IF nivel=l THEN bi<1,1 " X" : bS <8.1 > ‘ 

" X" : bS <1,8) ="X" : b* 8,6) "X" 

870 IF rtivel 3 THEN bi (1, 1 >="0“ : b* <8, 1 
" O" ; bS {1,8)»"0" : bi (8,8) =" 0" 

380 b'i 14, 4)=" X" : bi (5, 4 " O" : bi (4, 5) •" 0“ ; 

bi<5,5)="X" : GOSUB 1190 

890 -- - 

900 1 DIBUJA LAS FICHAS EN EL TABLERO 

910 '- - ---- 

920 FOR 154=1 TO 8: FOR J7.-1 TO 8 

930 PRINT FNtabS < C J 54*4 ) +24 , (154*2) +7 , b$ < j 

940 NEXT j% -NEXT i.54: RETUR.IT 

950 '-- - " 

960 ' MOV1MIENTO DEL JUGABOR HUMANO 
970 - - 
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1070 IF s'4=0 THEN bi f x4S, y54 > “ I GOSUB 11 

30:GOTO 980 

1080 IF s54>0 THEN bi 4x54. v5i) -xi: GOSUB 920 
:GOSUB 1190 
1090 RETURN 

1100 -- - 

1110 ' MOVIMIFNTO I LEGAL 

1120 -- 

1130 PRINT FNtabS <14, 28, STRINGS <60, " ">> 
1140 FOR n=1 TO 3: PRINT beepi ; :NEXT: PR IN 
T FNtabi <I 4,28," i Movimi ento llegal! - Pr 
ueba otra v+z..."): RETURN 

1150 * ---- - 

1160 ' CALCULO E INPRES10N DE PUNTOS. 

1170 ' CQKFRUE3A EL FINAL DEL JUEGO. 

1180 ' -- - - 

1190 scl54=0: sc2»«0: FOR 154=1 TO 8 : FOR i%= 
1 TO 8 

1200 IF b$ (J 54, 17.)»" X“ THEN scl7.= scl55+l 
1210 IF bi <jSS, 1X) = "0" THEN sc27.-sc27.+1 
1220 NEXT J 54: NEXT 17. 

1230 PRINT FNtabi < 19, 1 , SIRS (scl'/,) +" "> 
1240 FRINT FNtabi<84,1,STRS<se255>+" "> 
1250 IF xS-"X" THEN PRINT FNtabi(11,4,mo 
vi> 

1260 IF x$ = "0" THEN PRINT FNtabi(76,4,mo 
vi) 

1270 IF scl54+sc2'4=64 THEN FOR n< 1 TO 7: F 
RI NT beepi; :NEXT n:PRINT FNtabS<14,28, ST 
RINGS C60," "):PR I NT FNtabS<14,28,f1ni+eu 
ronS):END 
1280 RETURN 

1290 - - - 

1300 1 VERIFICACION DE LOS MOVIMIENTOS 

1310 1 - ---- - 

1320 FOR 154=1 TO 8 : ni < IK) =" " : NEXT 17. 

1330 IF y'/.> =3 THEN FOR l'/. = y7. TO 1 STEP - 
1: nS < 1) =i)S < 1) +bS <x», 154) i NEXT 17. 

1340 IF x%<=6 AND y%>=3 AND y54>9-x54 THEN 
FOR 154=0 TO 8-x7.: ni <2) = ni (2) +bi (x7.+17., y 
% 154); NEXT 17.; ELSE IF yft<«9-xX THEN FOR 
17.*0 TO yV,~l. nS < 2 ) =ni (2) =bS 4x55+17., y7,-17.) 

: NEXT 17. 

1350 IF x'/.<-6 THEN FOR 17.= x54 TO 8:nl(3> = 
ni (3)+bS <17.. V7.) : NEXT 17. 

1360 IF x54< =6 AND y55< = 6 AND x7.<y7. THEN F 
OR 154 0 TO 8-yS: ni <4> =nS (4>+bi <x7.+ 17., y*+ 
17.) : NEXT 154: ELSE IF x7.)=y'i THEN FOR 155=0 



ESPECIAL 


980 PRINT FNtabS<14, 26, STRINGS<60," " ) 
990 PRINT FNtabS <14,26, beepS+curon$ + ,, Tu 
raueves <p,e. e3, f 4 , c5, etc. ). . "); :LIN 

E INPUT mav®:PRINT curoffS 
1000 PRINT FNtabS<14.28,STRINGS(60," ">) 
1010 PRINT FNtabS<14,28,"Un momento... c 
oniprobando el movimiento. . . " ) 

1020 1$=UPPERS(LEFTS(movS,1)):r$=RIGHT$< 
raovS, 1): Tiav$=l$+r$ 

1030 ABCDEFGH" , 1S> ■. y%=INSTR<" 1 

2345678",r*) 

1040 IF x% 0 OR y%=0 THEN GOSUB 1130:GOT 
O 980 

1050 t$=bS(x%,y%):IF tSO" "THEN GOSUB 1 
130:GOTO 980 

1060 bS < 'x%, y%'> x" : flag%=0: x$ ■" X" : y$-»" O" 

:G0SU3 920:GOSUB 1320 
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TO y«-l. bi<x 8 +i 8 , y8-I85“MIDi <ni<25 , 18+1 
,1):NEXT 18 

1540 IF J8=3 THEN d8=0:FOH 18' x 8 TO 6 : dX 
= d 8 +l : bS (.1%, y 8 )=MlDS (nl (3) , dS, 1) : NEXT 18 
1550 IF J 8 4' AND x 8 <y 8 THEN FOR 18=0 TO 
8 -y%: b$ <x%+18, y%+185-MIDI<ni<4> , 18+1, 1) : 
NEXT 18: ELSE IF x 8 >=y 8 THEN FOR 18=0 TO 
S~x%:b$ <x8+18,y8+i»5=MIDi(n$(4) , 18+1, 15 s 
NEXT 18 

1560 IF j 8=5 THEN d8=0:FOR 18■y% TO 8 : d« 
=d 8 +1: bi <x 8 , 18)= MIDi<nl(5),d%,1) : NEXT i% 
1570 IF j 8=6 AND xS>9-y8 THEN FOR 18=0 T 
O B-y 8 : bl <x 8 -i%, y 8 +l%)=MlDi <n* ( 6 ) , 18+1 , 1 
) : NEXT 18: ELSE IF xS< 0—/% THEN FOR 18=0 
TO x 8 - 1: bi(x8-18, y8+I85=MIDi(n$<6), 18+1 
1):NEXT 18 

1580 IF J 8=7 THEN d8=0:FOR 18=x% TO 1 ST 
EF -1: fl% d.8+1: b$ (18, y%)=KIDS (ni (71 , d 8 , 1 5 
.•NEXT 18 

1590 IF J 8-8 AND x 8 <y 8 THEN FOR 18-0 TO 
x 8 -1. bi (x8-18, y%-185 =MIDi<nS(S) ,18+1 ,1) 
NEXT 18:ELSE IF x 8 >=y 8 THEN FOR 18 0 TO 


TO 8 -x 8 :ni<45=n$ <4 5+bi<x8+18,y%+18):NEX 
T 18 

1370 IF yS <=6 THEN FOR I 8 =y 8 TO 8:ni<55 
=ni<5)+h$<x8, 18):NEXT 18 

1380 IF x8>=3 AND y 8 < 6 AND x8>9-y% THEN 
FDR 18=0 TO 8 -y 8 :ni (6 5 =ni <6 5+b$ Cx8-18,y 
8+185:NEXT 18:ELSE IF x8<=9-y8 THEN FOR 
18=0 TO x 8 - 1 ni 16) ni <65+b$<x7<-17.,y7H17D 
:NEXT 18 

1390 IF x 8 > =3 THEN FOR 18=x8 TO 1 STEP - 
1: nS <75=ni <7} + bi <18, y 8 ) : NEXT 18 
1400 IF xS> '3 AND y8>=3 AND x 8 <y 8 THEN F 
OR 18=0 TO x8-l:ni(8)=ni<85+b$1x8-18,y%- 
18 ): NEXT 18:ELSE IF x 8 >=y 8 THEN FOR 18=0 
TO yS~}:ni <8 J=ni <8 5 +bi <x 8 -i 8 , y8-18 5: NEX 
T 18 
1410 • 

1420 s8-0:t8*0:FOR J 8 =l TO 8 

1430 a 8 -INSTR <n» CJ 8 ),x$> : b 8 =INSTR <ni < J 8 ) 

, yi5 : c 8 =INSTR (n$ (J85 , " “5 
1440 IF c8=0 THEN c8=9 

1450 IF a«=0 OR b%=0 OR a 8 <b 8 OR o 8 <a 8 0 
R cS<b% THEN 1600 

1460 IF J 8 > =1 AND J B< 4 THEN kS J8+4 

1470 IF J 8 > =5 AND J 8<=8 THEN k %~)8 4 

1480 IF MIDSIni<J 8 ),a 8 +1, 15 =" " AND MIDi 

<nt<k85,2,15=y$ THEN tft=t 8 +a 8 

1490 IF MID* <ni <J 8 ) , a7,+t , 1) = vi AND MIDi< 

ni<kS5,2,1>-" " THEN t 8 =t 8 +a 8 

1500 FOR k8-2 TO a 8 ~1;s 8 =s%+1:XIDi(ni<J 8 

5 , 1*8, 15 =XS : NEXT k% 

1510 IF flag 8 1 THFN 1600 

1520 IF j 8=1 THEN d*-OsFOR 18=y% TO 1 ST 
EP -1; d 8 -d.x+l: bi tx%, 18>=MIDi <n$ <1) , d 8 , 15 
:NEXT 18 

1530 IF j 8 2 AND y8>9-x8 THEN FOR 18=0 T 
0 8~xX:bi<x8+18,yS-185-MlDi(ni (2) , i 8+1, 1 
5: NEXT 18:ELSE IF y8<=9-x8 THEN FOR 18=0 
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fimtcs ordenador i 


«iu«l de Jweso (imovato - 2:aviniado - JiMfstro).., 


Antes de empezar a jugar hemos de decidir 
en que nivel. 


| Poles juador: l | 
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!u curves (p.*. *3, f4, cS. ete.)..,| 


| Puntos ordenador: 


Posicion de 
partida en 
el nivel 
alto: el 
ordenador 
Guenta con 
cuatro 
fichas de 
ventaja, 
situadas en 
las mejores 
posiciones 
(las 

esquinas). 


y8-1: bi <x8-18, y8- 18) = MI Di <ni <8) , i8+1, 15: 
NEXT 1% 

1600 NEXT 1%:RETURN 
1610 ‘ 

1620 1 - 

1630 ’ CALCULA EL MOVIMIENTO DEL 
1640 1 ORDENADOR 

1650 1 - 

1660 PRINT FNtabS(14,26,STRINGS <60," ")) 
:PRINT FNtabS<14,26,STRINGS(60,“ ">> 

1670 PRINT FNtabS < 14,26, beeps+" Me toca a 
nil, . . no te i mpacientes. . , " ) 

16S0 d%=0:g%-0:b%»-60:FOR rZ-1 TO 7 : FOR 
w Z 1 TO LENCuS(r%)> STEP 2 
1690 d%=d%+l: PRINT FNtabS < 13+d%, 28 , " «” ) : 
roovS=MID$<uS (r%) , w%, 2) 

1700 1S=LEFTS <movS,1)ir$=RIGHTS<mov$, 1) 
1710 xZ-J NSTR (" ABCDEFGH" ,1$) ■. y?s=-l NSTR (" 1 
2345678”,rS) 

1720 tS=b$ <x%, y%): IF t$< •" " THEN 1760 
1730 b$(xX, y3)="a" : flag%*l: xS-"0” : yS-= H X" 

:GOSUB 1320’ 

17/10 IF THEN hZ= sZ-1Z : g% w% 

1750 b$ < xZ , y %)=" " 

1760 NEXT wZ 

1770 IF h%>0 THEN GOSUB 1800:r%*7 
1780 NEXT rZ: RETURN 
1790 ' 

1800 raovS=M!DS <u$ <r%), gZ, 2): IS'LEFTS(mov 
S, 1): i S=RIGHTS < raovS,1) 

1810 x%- I NSTR <" ABCDEFGH” , 1S> : y%- I NSTR C" 1 
2345678",r$> 

1820 bS <.x%, y%>«" □" ■. GOSUB 920 •. f lag%-0: xS= 
”0 M :y$-"X”:GOSUB 1320 

1830 bS <x%, y7r>="0" : GOSUB 920: GOSUB 1190: 
RETURN 


vncaciones 
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UEGOS 



Esa especie de taburete en 
una esquina es en realidad 
un teletransportador. Ob- 
servese el conejo bianco 
en la parte superior de la 
pantalia. 


Si ie gusto BATMAN, y en 
especial sus grafitos, no te 
pierdas esta aventura. 


E N efecto, aunque los 
personajes y el obje- 
tivo del juego son distin- 
tos a los de Batman, el 
estilo grafico mantiene la 
misma linea que tanta po- 
pularidad le diera al famo- 
sisimo juego. No obstan¬ 
te, en esta ocasion el ar- 
gumenio es distinto. 

Dos extranos animali- 
tos, un Head y un Heels 
han sido capturados y se- 
parados. Su mision con- 
sistira en escapar de su 



carnantes. conejos blan- 
cos, trompeias lanza-do- 
nuts, cajas de donuts, te- 
letransportes, etcetera 
Sin embargo no iodo son 
ayudas, ya que las dificul- 
tades colocadas por el Ti¬ 


rana harian que cualquie- 
ra se volviera a su casa, 
aunque no nosotros. Por 
ello deberemos enfrentar- 
nos, con la sola ayuda de 
nuestros donuts, a los gi- 
gantescos androides, a 


Una pared impide a nuestros dos protagonistas reunirse. 


encierro y lograr reumr las 
cinco coronas de los pla- 
netas que integran el Im- 
perio, a saber: Egyptus, 
Penitentiary, Safari, El 
Mundo de los Libros y 
Blacktooth. Para ello 
nuestros personajes de- 
beran reunirse y actuar 
juntos; este es nuestro 
objetivo. 

Nuestros pequenos y 
simpaticos amigos deben 
liberar al Imperio de las 


manos del Tirano. Para 
ello deben encontrar las 
coronas perdidas. tarea 
que se desarrolla a traves 
de 321 pantallas de gran 
calidad grafica, en las que 
se supone que deben en- 
contrarse las preciadas 
joyas, simbolos del poder 
galactico. 

Para llegar a ellas nos 
encontraremos multiples 
ayudas en las distintas 
habitaciones: peces reen- 
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La «seta» negra, a la izquierda nos permite mover a nuestro antojo al muneco «orejon». 
Es una especie de telemando. 



los suelos electnficados o 
a los robots descontrola- 
dos. 

El juego tiene un gran 
parecido con el famoso 
Batman, especialmente 
los graficos de la pantalla; 
pero pese a esa similitud, 
nos encontramos con un 
planteamiento original de 
dos protagom'stas con 
una misma mision y cada 
uno con unas limitaciones 
que el otro no tiene. 

En esta ocasion no se 
puede hablar estricta- 
mente de una conversion, 
ya que las verslones para 
CPC- y para PCW han sa- 
lido practicamente a la 
vez. Las capacidades del 
PCW, al igual que ocurrio 
con la adaptacion de Bat¬ 
man, han sido aprovecha- 
das al maximo, tanto en lo 
referente a graficos como 
en el aspecto del sonldo. 

Resulta ser un juego 
muy adictivo, en gran par¬ 
te proplciado por la posi- 
bllidad de reiniciar el jue¬ 
go en el lugar donde nos 
mataron la ultima vez. 
Con todo, podemos con¬ 
duit que resulta un bonl- 
to y entretenido juego que 
nos promete bastantes 
buenos ratos delante de 
nuestro ordenador, jQue 
ustedes lo pasen bien! 


Distribuidor: Erse 

LO MEJOR: Los divertidos 
personajes. La calidad de la 
conversion 

LO PEOR: Su parecido con 
Batman. 


SOKIDO ADICCION 

GRAFICOS: ACCION 


Hermosa habitacion doble. Nadie puede negar el parecido grafico con Batman. 


Amstrad User / 87 



















































D. 


ANCO DE PRUEBAS 



La aparicidn de los AMSTRAD PCI 512 ha revolucionado la estructura del mercado. Uno de los 
efedos de este cantbio es que tnuchas personas qoe tem'an ya un PCW han adquirido un PC, y 
ahora necesifan aprovechar el trabajo ya realizado. 


E N este sentido hemos recibido di- 
versas consultas de lectores y 
usuarios que querian saber si les 
seria posible aprovechar sus ficheros 
de base de datos o sus cartas creadas 
en el PCW, de forma que pudieran pa- 
sarlos al PC sin necesidad de repetir 
todo el trabajo. 

Bueno, pues os oresentamos una 
solucion (posiblemente haya mas) 
para hacer esto con relativa facilidad, 
a cambio de una pequena inversion 
monetaria. 

El metodo que planteamos en estas 
paginas nos permitira transmitir sin 
problemas ficheros que esten en for- 
mato ASCII estandar. Si el fichero que 
queremos pasar al PC no esta en di- 
cho formato, necesitaremos transfor- 
mario previamente. 

En el caso de un fichero LocoScript, 
la forma de hacerlo es elegir desde el 
menu la opcion Modos (f7), y dentro de 
©11a la denominada hacer fichero AS¬ 
CII. Esto nos permite convertir un fi¬ 
chero de LocoScript que se encuentre 
en el disco al formato ASCII. 

En el caso de un fichero de Base de 
Datos creado con DBASE, deberemos 
utilizar el comando COPY TO ncmbre 
SDF, con lo que se crea un fichero 
igual al que tengamos en uso, pero en 
formato ASCII y con el nombre que le 
indicamos. 

Si se trata de un fichero AMSFILE, 
en la seccidn de trucos de este mes 
encontrareis un programa creado per 
Miguel Angel Barrios que transforma 
los ficheros de AMSFILE a DBASE. 

Aunque para algunos puede resultar 
evidente, no esta de mas senalar que 
los ficheros ejecutables (.COM) no se 
pueden pasar con este metodo, aun¬ 
que no creo que a nadie ie interese te- 



Vista posterior del PCW con el interface y el cable RS232 conectados. 


ner un fichero de codigos Z80 en un 
PC, que utiliza el procesador 8086. 

Bueno, pues una vez que tenemos 
el fichero en formato ASCII, necesita- 
mos tener dos cosas mas: un cable 
RS232 y un interface RS232 para el 
AMSTRAD PCW. Como bien sabran 
nuestres lectores, el PCI512 ya incor¬ 
pora su interface RS232. 

ES cable RS232, que deberla ser un 
estandar. no slempre lo es. Nosotros 
hemos utilizado unas conexiones muy 
concretas para este experimento, y 
que son las siguientes: 

1) En los dos conectores hay que 


puentear (unir entre si) los terminales 
numerados como 4, 6 y 8. 

2) Ya entre los dos conectores uni- 
remos el purito 2 de uno con el 3 del 
otro y viceversa: y tambien el 5 oe uno 
con el 20 del otro y viceversa. 

3) El punto 7 (la masa) debe ir con 
el 7 del otro conector, si bien esta co- 
nexion es opcional. Nosotros hemos 
realizado el experimento sin esta co- 
nexion con excelentes resuliados. 

Lo que si es importante es que los 
conectores sean los adecuados. Por el 
lado del PC debe ser hemora. Por el 
lado del PCW. si se utiliza el interface 
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RS232 de AMSTRAD, debe ser ma¬ 
cho, 

De todas formas, si no se es habil 
con el soldador, es aconsejable buscar 
alguien con mas experiencia que nos 
lo haga. En un cuadro adjunto ofrece- 
mos un dibujo de las conexiones que 
puede aclarar un poco todo este follon. 

Mucbo cuidado a la hora de conec¬ 
tar el interface y el cable. Tanto el 
PCW eomo el PC deben estar apaga- 
dos, para evitar cualquier riesgo. Una 
vez conectado el interface y el cable, 
deberemos seguir estos pasos: 

1) Arrancar en el PC el sistema 
operativo DOSPLUS (disco etiquetado 
numero 4, color amarillo). Para ello. 
encender el PC e introducir el citado 
disco en la unidad A. 

2) Una vez que obtengamos el in- 
dicaaor «A>», escribir MODE COM1: 
1200,N,8,1 y pulsar la tecla ENTER. 

3) Cuando de nuevo aparezca 
«A>», escribir PIP nombre=AUX:, 
donde nombre es el nombre del fiche- 
ro que queremos reclbir, y pulsar EN¬ 
TER. 




Vista posterior del PC con el cable RS232 conectado. El interface va por dentro. 


4) Arrancar en el PCW el sistema 
operativo CP/M Plus. Para ello, encen¬ 
der el ordenador e introducir en la uni¬ 
dad A el disco etiquetado numero 2. 


5) Una vez que aparezca «A>» en 
el PCW, escribir SETSIO 1200 h off, 
respetando ios espacios en bianco, y 
pulsar la tecla ENTER. 


6) Cuando de nuevo aparezca 
«A>», escribir PIP AUX: = nombre, 
EOF:, donde nombre es el nombre del 
fichero que queremos enviar, y pulsar 
RETURN. 

Si todo esta bien, el fichero se trans¬ 
mits correctamente y en ambos apa- 
ratos aparecera el indicador «A>». Si 
hay algun problema con el cable o el 
interface es posible que alguno de Ios 
dos aparatos muestre un mensaje de 
error. 

Como se puede ver, el proceso es 
bastante sencillo. Si el cable es muy 
largo, podria observarse que en el fi¬ 
chero recibido aparece «basura» (ca- 
racteres extrahos que no estaban en ei 
fichero enviado), En ese caso es inte- 
resante probar con una velocidad de 
transmision mas baja (por ejemplo, 
600 o 300 baudios). Para ello tendre- 
mos que cambiar Ios numeros 1200 
que aparecen en Ios pasos 2 y 5 por 
la velocidad que deseemos. 

Evidentemente un interface RS232 
no sirve solo para esto: Plotters, mo¬ 
dems, terminates, emulacion, redes y 
muchas otras cosas podremos utilizar- 
las si disponemos de el. En cualquier 
caso, este es un ejemplo de otro posi¬ 
ble uso para el. 
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PARTICiPA 

CON 

AMSTRAD 
USER Y 
DINAMIC 
EN EL 
MEJOR 
CONCURSO 
DEL ANO 



t>WMA!C 


Solo tienes que 
prepararte, estar 
muy pendiente de 
los entrenamientos, 
estudiar las tdcticas 
y tecnicas 
americanas, saber 
quien es quien en 
la NBA, y ganar a 
Fernando Martin en 
el nivel 3, el mas 
importante. 



1 \ 


\ 


iAR m 


tCOMO El 
PARTICIPANT 



K 


)B 


lucha, pelea, regatea a tu 
Amstrad. Mete todas las canastas de tres pantos que puedas, juega con 
tus amigos y enemigos. Prepdrate para la gran final que se celebrard 
en Madrid, en el stand de AMSTRAD USER del S.I.M.O., los dias 21 y 22 

de noviembre. 

Di'a 21, sdbado 12.00 horas: Eliminatorias 
Dia 22, dontingo 11.00 horas: Finales 


PREMIOS: 

V 100.000 PESETAS Y UN VIDEO AMSTRAD 

MM — 

2.° 50.000 PESETAS Y UN COMPACT DISC MCD-7 
3.° 25.000 PESETAS Y UN LOTE DE JUEGOS j 

A los siete siguientes, hasta llegar al numero 10, se les regalard un late de programas DINAMIC. 


0 En el mes de octubre ampliaremos y concretaremos esta informacion. 













































IDADES 


Extensiones 
grdficas de Basic 


Al completisimo BASIC Mallard 
solo le faltaban los graficos. 
;Ya estdn uqui! 

L OS usuarios de ios A MS- 
TRAD PCW con^cen bien las ca- 
pacidades del BASIC Mallard. 
Compatible con el Basic Microsoft, 
ofrece ademas comandos extra para el 
manejo de ficheros indexados, y es 
muy rapido. Sin embargo, muchos lec- 
tores se han quejado de que no es po- 
sible realizar graficos con el. Hoy va- 
mos a ver dos posibles soluciones a 
este problema, de la mando de sendas 
extensiones graficas que nos permiten 
utilizar nuevos comandos. 


Interceptando al BASIC 

Modificar el BASIC para anadir nue¬ 
vos comandos no es nada facil. De he- 
cho. la forma de extender un BASIC 
suele ser distinta segun quien lo haga. 
EXBASIC, de Nabitchi Computing, 
opta por interceptar la rulma del co- 
mando PRINT. Asi, para utilizar uno de 
los nuevos comandos deberemos «im- 
primirlo>> junto con los parametros ne- 
cesarios. 

Por ejemplo, la sentencia 
PRINT '‘(CIRCLE.",200,200,100; 
nos permite dibujar un circulo cuyo 
centre se encuentra en el punto de 
coordenadas 200,200 y con un radio 
de 100 pixels. 

EXBASIC tiene, ademas de coman¬ 
dos graficos, una serie de utilidades 
que realizan funciones que se pueden 
conseguir con los caracteres de con- 



Parte de la demostracion que acompana 
a GRAPHIC EXTENSION. El conforno de 
Europa se consigue a base de «macros». 


trol. Por ejemplo, para borrar la panta- 
lla, en lugar de utilizar la engorrosa 
sentencia 

PRINT CHRS(27)“E"CHR$(27) H“; 
podemos usar algo mas simple, como 
PRINT “[CLS.“;. 

Los comandos graficos de 
EXBASIC 

Contamos con comandos para car- 
gar y salvar pantallas, utilizar dos mo- 
dos de impresion grafica distintos, uti¬ 
lizar un modo especial de borrado, mo¬ 
ver el cursor grafico, dibujar un punto, 
dibujar una linea, trazar una circunfe- 
rencia, averiguar el color de un punto. 
obtener un copy de pantalla en la im- 



presora y salvar y recuperar un trozo 
de pantalla a un buffer. Esfe ultimo co- 
mando nos permite crear menus pull¬ 
down salvando el trozo de pantalla que 
vamos a utilizar para luego recuperar- 
lo. Se echa de menos una rutina de 
rellenado. 

Estos comandos presentan peque- 
nos inconvenientes, en especial los de 
trazado de llneas. Al trazar una recta 
o una circunferencia, si la linea sale de 
la pantalla entra por la parte opuesta y 
ademas, en el caso de la circunferen¬ 
cia, aparecen unas tangentes que no 
le hemos pedido al comando. Por otro 
lado, las instrucciones para cargar y 
salvar pantallas solo lo hacen al disco 
que estuviera aetivo cuando llamamos 
al BASIC. 


Otros comandos de EXBASIC 

Los comandos no tan relacionados 
con ios graficos son de tipn muy diver- 
so. Entre otros podemos citar PAUSE 
(para conseguir una pausa), BEEP (lo 




Dos momentos de la excelente demos¬ 
tracion que acompana a GRAPHIC EX¬ 
TENSION. A destacar las enormes posi- 
bilidades de las tramas. 


misrno que PRINT CHR$(7)), CLS, ac- 
tivar y desactivar el cursor, activar y 
desactivar la linea de estado, mover ei 
cursor de texto en cualquier direccion 
activar y desactivar la escritura subra- 
yada o la escritura en video inverse, si- 
tuar el cursor en las coordenadas que 
deseemos, etc. 

Evidentemente, esta serie de facili- 
dades graficas tienen su precio, y el 
espacio para programas se nos queda 
reducido a unos 23 K. 


Usando subrutinas 

Otra posible forma de ampliar el BA¬ 
SIC es cargar en la memoria una sene 
de rutinas en codigo maquina cuyas di* 
recciones de entrada son conocidas y 
usarlas con la sentencia CALL. Esta es 
la solucion elegida por GRAPHIC EX¬ 
TENSION, un programa desarrollado 
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Pantallas de demostracion que acompa 
nan al programa EXBASIC. 


en Espana por programadores espa- 
holes. 

GRAPHIC EXTENSION solo nos da 
ampliaciones para graficos, y no as! 
para el manejo de cursor y todas las 
demas que encontrabamos en EXBA¬ 
SIC. Sin embargo, los comandos gra¬ 
ficos suministrados son mas potentes, 
como veremos a continuacion. 

El manual nos aconseja asignar a 
variables las direcciones de las rutinas, 
de forma que luego los programas 
sean mas legibles. Por ejemplo, pode- 
mos asignar a la variable linea el valor 
&HD506, que es la direccion de me- 
rnoria en que comienza la subrutina de 
dibujar lineas. Asi, para trazar una li¬ 
nea recta desde el punto de coordena- 
das 100,45 hasta el punto de coorde- 
nadas 157,99, basta con usar esle 
comando: 

xa=100:ya = 45:xb=157:yb=99:CALL 
linea(xa,ya,xb,yb) 

Con esla ampliacion de BASIC po- 
demos dibujar rectas. circunferencias, 



Dibujos aleatorios con EXBASIC. 



Demostracion del dibujo de rectas con 
EXBASIC. 


puntos. cuadrados. cuadrados rellenos 
con trama, rellenar cualquier superfi- 
cie, realizar dibujos simples mediante 
«macros», utilizar algo similar a «spri 
tes», salvar pantallas, cargar pantallas, 
limitar la ventana grafica a una super- 
ficie menor que toda la pantalla, poner 
borde a la ventana grafica, borrar la 
ventana grafica, cambiar el modo de 



Pantalla de demostracion que acompana 
a EXBASIC. 


impresion (OR 6 XOR) y redefinir un 
caracter cualquiera del iuego de ca- 
racteres. 

El comando DRAW admite como pa- 
rametro una variable de texto en la 
cual definimos direcciones de movi- 
miento y longitud de movimiento en la 
forma «arriba 100 derecha 20 abajo 
35». Las direcciones se definen con 
una sola letra (la imcial inglesa para las 
cuatro principales). Por ejemplo, U es 
arriba (Up en ingles), D es abajo 
(Down), F es derecha y abajo. Otro 
ejemplo: para dibujar un cuadrado de 
lado 100 podemos usar esta instruc- 
cion: 

cuadradoS-"U100R100D100L.100': 

CALL draw(cuadradoS) 

Esto es a lo que nos refehamos al ci- 
tar la posibilidad de usar <macros». 

Hay que destacar tambien la poten- 


EXBASIC 


COMANDOS GRAFICOS 

[NORMAL 

[INVERT 

[RUBBER 

[SAVE 

[LOAD 

[MOVE 

[PLOT 

[DRAW 

[CIRCLE 

COMANDOS DE TEXTO 

[UP 

[DOWN 

[LEFT 

BRIGHT 

(AT 

[HOME 

[SCP 

|RCP 

[—CUR 

[+CUR 

[-UL 

[+UL 

[+REV 

[—REV 

COMANDOS DE PANTALLA 

[32*90 

[24*80 

[—PAPER 

[+PAPER 

[CLS 

[CLS2 

[—SL 

[ + SL 

[+STORE 

[—STORE 

[POINT 

[LDUMP 

COMANDOS VARI0S 

[PAUSE 

[BEEP 

DISTRIBUTOR 

NABITCHI COMPUTING (*) 

(*) Que sepamos, no lo distribu- 
ye nadie en Espana. La direc- 
ci6n de Nabitchi Computing en 
Inglaterra es: 

NABITCHI Computing 
Merseyside Innovation Centre 
131 Mount Pleasant 
LIVERPOOL L3 5TF 
051-708-0123 & 051-708-8775 


Amstrad User / 93 
























































DADES 



Pantallas de demostracidn de EXBASIC. 


cia de la instruccidn boxfill, en la que 
podemos definir nosotros mismos la 
trama que queremos usar para relle- 
nar el rectangulo dibujado. Es espe- 
cialmente util para diagramas de 
barras. 

Los comandos de cargar y salvar 
pantallas si que nos permiten decidir a 
que disco lo hacemos, lo cual nos evi- 
tara en ocasiones andar metiendo y 
sacando discos. 

Condusiones 

Indudablerriente, nadie podra seguir 
diciendo que no se pueden conseguir 


graficos desde el BASIC Mallard. Aun- 
que cualqulera de estos dos progra- 
mas nos reduce la memoria disponible 
para programas, esto no debe ser pro- 
blema si se utilizan con sabiduria los 
comandos MERGE y CHAIN. 

A la hora de elegir uno de estos dos 
programas. es dificil saber con cual 
quedarse Desde luego, si solo se 
quieren extensiones graficas y no im- 
porta manejar las otras opciones con 
caracteres de control, o si es muy im- 
portante disponer de una rutina de re- 



Dibujos realizados con EXBASIC. 


GRAPHIC 

EXTENSION 

COMANDOS GRAFICOS 

CALL PLOT(X,Y) 

CALL CIRCLE(X0,Y0,X1,Y1) 

CALL LINEA(X0,Y0,X1,Y1) 

CAL L BOX(XO,YO,X1,Y1) 

CALL BOX- 
FILL(X0,Y0,X1 ,Y1 ,A$) 

CALL FILL(X.Y) 

CALL DRAW(A$) 

CALL SYMBOL{X,Y,A$) 

CALL SSAVE(A$) 

CALL SLOAD(AS) 

CALL WINDOW(XO,YO,X1.Y1) 
CALL SYMBOLDEF(X,A$) 

CALL BORDER 
CALL CLG 
CALL MODE 

DISTRIBUIDOR: 

MICROBYTE 

llenado de superficies, la eleccion 
apunta hacia GRAPHIC EXTENSION 





Queremos publioar los mejores trucos. Muchos lec- 
tores nos los envlan. gPor que no lo Laces tu? 




Es muy facil. A pariir del 1 de septiembre estamos dispuestos a pa- 
gar 5,000 pesetas por los cinco mejores trucos que utlllces en tu ordenador. 

Si ienes un CPC. PCW PC, euvianos tus mejores trucos orlginales, y en cuanto 
scan publicados recibiras tu premi 

LOS SUPEHj'HUCOS seran evaluados por los redactores de AMSTRAD USER: 

CPC y PCW: Angel Zaragoza 
PC: Enrique Fernandez Larreta 

Mandar los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW o PC) 
AMSTRAD USER, 

Aravaca, 22. 

28040 Madrid 
;H0 se re DIVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS! 
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PAQUETEINTEGRADO DE CONTABIUDAD Y GESTION COMERCIAL CON EL QUE VD, TIENE DE UNA FORMA 
SENCILLA CONTROL ABSOLUTO DE SU EMPRFSA SIN NECESIDAD DE PASAR DE UN PROGRAMA A OTRO 
POR UN PRECIO ASEQUIBLE A CUALQUIER EMPRESA, TAN SOLO 49.9Q0 PtS 

CconTabilidad ) ( CARACTERISTICAS ) (GESTION COMERClAp 


En este programa hernos Intentaao que Vd , ©I usuano. tenga las 
mbxlmas facllldades para ©I perfecto control d© su 
Contabllldad. 

Esenciolment© las caracteristlcas a destacar son las slgulentes: 

- El numero d© Ctas. que Vd. pueds controlar asf como ©I 
numero d© apuntes a Introducir. no tlene llmltacibn. Esta 
llmltacibn solamente I© vendrd dada por la capactdad d© disco 
queVd. utlllce. 

Las Ctas. aperturadas controlan 5 nlveles. GRUPO- SUBGRUPO- 
MAYOR-CUENTA-SUBCUENTA. Con ©sto se consigue controlar 
totalmente cualquier gestlbn d© Contabllldad. 

Los apuntes confables son Introducldos y ordenados 
dlrectamente por fechas y por Ctas., ©vltando asi las posterlores 
Infegraclcmesy ordenaclbn por fechas. 

• El cbdigo de las SUBCUENTAS puede ser alfanumbrlco. 

Todos los balances necesarlos para su Contabllldad se 
encuentran programados, incluldo ol Balance d© Sifuaclbn. 

• Posibflldad d© efecfuar un Clerre Flcticlo de Contabllldad con 
todos los ©xtractos de EXPLOTACION- R, ESTRAORDINARIOS-R. 
CARTERA DE VALORES-PERDIDAS Y GANANCIAS como si Vd. 
hublese efectuado un Clerr© R©al. pero sin contablii2ar. 

- La Introduccibn puede efectua'se de Modo MANUAL, es declr, 
apunte por apunte o bien de Modo AUTOMATICO, es declr 
dlferentes apuntes contra un apunte unlco. 

Poslblldad de acceder a dlferentes campos desde la 
Introduclbn de Aslentos; 

- Cambio de Modo (MANUAL O AUTOMATICO) 

-- Ediclbn de BORRADORES del Llaro Dlarlo. tanto por panfalla 
como por Impresora. 

-- Altas de Ctas. Contabies, SI al Introducir el apunte, la Cta. no 
exlstiese, el programa le Indlca si Ud, desea aperturarla, en caso 
anmiativo dlrectamente Ud. podrb aperturarla sin volver a la 
opcibn de apertures. 

-- Vlslbn de todos losConceptos Autombticos. progamados, 

- Poslbtlldad de Introducir un apunte complete ufill2ando 
solamente el teclado numbrico. 

Opcibn de poder Introducir las Ctas con soldo, dlrectamenre 
desde la creaclbn de estas, 

Creaclbn de Conceptos Auiomdtlcos, para su posterior 
utillzaclbn en la Introduclbn de Aslentos. 

- Posibllldad de definir el formate de pbglna para impresora. 

- Contlnuar con otro disco la Contabllldad por Vd. comenzada, 
una vez que el que utilize se complete. 

Borrado de Acumulados Anuales, Mensuales e incluso Salaos. 

- Cargo autombtlca del programa. 

Adembs le ofrecemos nuestro servlcio de Software postventa, 
para atender cualquier tlpo de duda que se le pudiese plant ear. 
osl como nuestra Garantia de cambio. ante una fortuita 
degeneraclbn del d'sco de programas. 

- CALCULADORA INCORPORADA 

- CONTROL DE VENCIMIENTOS PARA PAGOS Y COBROS 

- GRAFICOS COMPARAf IVOS DE CUENTAS 


23.900 Pts 


IVANOINCLUIDO 


Gesllbn COMPLE7A Y FLEXIBLE para Control de Almacbn y 
facturoclbn con control de cobros de facil manejo. 

- Totalmente personallzada, 

• Tratamlento de fleheros INDEXADO. Le proporclona gran 
rapldez y con la opcibn de reorganlzar, se recuperan datos 
deterlorados en cualquier momenta. 

- Acceso a cualquier flchero por el cbdigo o por el nombre sin 
necesldad de tecleario completamente Posibllldad de uso de 
Multialmacbn. 

Usfcdos ordenados Alfabetlcamente o por cbdigo de fleheros 
Maestros, 

- FLEXIBILIDAD en cuanto al fomato de Allbaranes y Facturas. 

- Valoracibn en cualquier momenta del Almacbn (Inventarlo) 
segun Costo Ultimo Medio y de Venta Actual. 

- Los Acumulados de Cllentes. Articulos, Agentes, etc se 
actuallzarbn en cualquier momenta y con la opcibn de 
agruparlos por famlllas, zonas etc. 

- La NUMERACION, que es autombtlca, de Albaranes y facturas 
se puede cambiar cada vezauese emltan nuevas, 

- Debldo a sus fabias los porcentajes de IVA DESCUENTO V 
COMISION son prbctlcamente Ulmrtados y adaptables. 

- Se podrb cambiar el P.V.P., DTO. e IVA de los articulos en 
albaranes al Introduclrlos. 

- Avisar cuando no hay exisfenclas en Almacbn o tengamos 
catalogado a un clients de moroso o sin crbdlto. 

■ Posibllldad de reallzar albaranes a cllentes y/o articulos sin 
tenerlos grabados prevlamenfe. Adembs se puede emltir 
albarbn (Valorado o no) Inmediatamente despubs de ser 
Introducldo. 

• Todo Documento (Alb, Fact., etc.) podrbn Hevar un comentorlo 
particular. 

- En una mlsma Factura o albarbn se puede tener mbs de un tlpo 
de IVA, DTO. o COMISION en un mlsmo client©, 

- La Emisibn de Facturas se hard Juntando los albaranes 
pendientes o por cada albarbn una factura. 

Se puede modlflcar las facturas en cualquier memento. 
Tamblbn se pueden Introducir manualmerite en su Histbrfco. 

- La forma de Pago en Facturas se toma del cliente pero se 
podrb modlflcar en cualquier momento. 

■ Genera outornbtlcamente los cobros pendlenfes al Facturar y 
fenlendo la ODdbn de modiflcarlos, borrarlos, etc. y de ponerles 
entregasacuenta. 

- La emlslbn de RECIBOS estb bajo el formafo oflclai y se puede 
emrtlr en cualquier momento y repetlrlos las veces que 
queramos, 

Al Inspecclonar o llstar Facturas, Albaranes. Cobros. 
Documentos do Almacbn se puede hacer por el numero o por 
el cilente. 

- El control de las comislones tamblbn se podrb hacer por el 
Import© dqjas ventas efectuadas. 

-Etlquetasd© Articulos y Cllentes. 

- Fechas de ultima actuallzacibn de fleheros maestros. 

- Cambio de preclos de articulos autbmatlco. 

- Impreslbn N. Bultos en Albarbn y Portes en facturas. 


33.500 Pts 


ORDENADORES IBM PC Y COMPATIBLES 


\CtetWn 

NT 


C/ IRIS, I, entreplanfa 
Tfno: (967)217156-217157 
02005 -ALBACETE 


AELICACIONES DE GESTION 





















DIFIRENTES TIPOS DE LETRA 
CON SUPERCMC2 

A la hora de imprimir una hoja de caiculo. 
confeccionada con SuperCalc2, se nos 
perrnite eriviar codigos de control a la 
impresora, lo cual hace posible que la hoja 
sea impresa en distintos tipos de letra 
(cursiva, negra, iamano normal, etc.). Esta 
opcion que se realiza con Setup manual 
codes, parece no funcionar, ya que la 
impresora no obedece los codiqos que se le 
envlan. 

El problems esta en que el programs 
SuperCalc2 envia, automaticamente, a la 
impresora dos ordenes: reinicializar la 
impresora e imprimir en letra comprimida. 

De manera que, aunque nosotros le 
enviemos desde Setup diferentes codigos, 
como despues se le envia la orden de 
reinicializar, todos estos se borraran y 
quedaran sin efecto, permaneciendo en 
vigor el que es enviado despues, es decir, 
comprimida, con lo que es imposible 
obtener otro tipo de letra. 

Esta definicion por defecto se puede 
cambiar mediante el programs de 
instalacion, borrando esta cadena de 
caracteres. El programs de instalacion, 
llamado INSTALL, se encueritra en la 
cara B del disco original. Como es 
necesario que dicho programs se halle en 
la unidad por defecto, y a la vez 
necesitamos el programs SuperCalc2, que 
esta en la otra cara. lo mejor es que 
pasemos aquel a la unidad M con PIP. Con 
el disco de CP/M tecleemos: 

A>PIP [RETURN], 

Cambiemos de disco e introduzcamos el de 
SuperCalc2 por la cara B, tecleando, a 
continuacion: 

*M: = A:INSTALL.* [RETURN], 

'[RETURN], 

M: [RETURN], 

Demos la vuelta al disco y escribamos: 
M>INSTALL [RETURN], ' 


Contesternos a la pregunta: Do you wish 
to proceed (Y/N)? Ahora nos pide el nombre 
del fichero que contiene el programs 
SuperCalc2. Es el mismo que utilizamos 
para cgrgar el programs para trabajar con 
el. Sera alguno de los siguientes nombres: 
A:SC2. 

A:SC8256. 

A:SC6128. 

La 'A:' es para que lea la unidad A 
(recuerde que estamos en M por defecto). 
Entramos en la pantalla de TERMINALS, 
que no nos interesa, y pasamos a la de 
MODIFICATIONS, pulsando ’Z' (Z. Modify 
terminal or printing settings (optional)). El 
parametro a modificar es '8'. Printer 
inicialization string (hex). Pulsemos pues 
'8'. Contesternos Y a 'Do you wish to 
change this data?' y 'Oh (cero) y [RETURN] 
para borrar estos valores. Para salir 
pulsemos, sucesivamente: 'X', 'A' (que nos 
lleva a la pantalla SAVE AND EXIT) y, 
finalmente, 'Y' ('Are all modifications 
complete?’). 

Una vez en SuperCalc2, en la opcion 
OUTPUT, y (rente a la pregunta Enter 
Device: P(rinter), S(et up), C(console), or 
D(isk), elijamos 'S'. De la siguiente pantalla 
volvamos a seleccionar 'S' (S = Manual 
* setup codes). Despues se nos pide que 
introduzcamos los codigos y pulsemos 
[RETURN], en realidad, debemos pulsar la 
tecla que corresponds al codigo ASCII que 
queremos enviar. Por ejemplo, imaginemos 
que queremos escribir en comprimida y 
cursiva, debemos pulsar: [ALT] 4 0 (que 
corresponde a comprimida, caracter 15) y 
[SAL], '4' (cursiva, caracter 27 6 ESC 
—que esta en la tecla [SAL]— y '4') y 
[RETURN], Finalmente, 'P' (Print Report) 
imprimira el resultado en la impresora, si se 
ha cargado previamente la hoja que 
quenamos imprimir, Le seran de mucha 
utilidad los apendices 1.4 Juego completo de 
caracteres (idioma 7) y II Uso avarizado de 
la impresora del volumen 1 del PCW 
8256/8512. 


A continuation, os 
exponemos algo 
que mas que un 
truco es una 
demestradOn 
palpable 
de que los 
programadores no 
son personas serias 
y que tarde o 
temprano acaban 
todos medio 
«locos». 



Un 

momento 
del desarrollo 

del juego 


Pan 
tall a 

de 

comien- 
zo del 

«juego de la 
vida» creada 
por nosotros. 


Nos alegra que la secdOn de 
PCW USER vaya ganando 
adeptos dia a dia, 
espedalmente la de Trucos. 
Cada vez un mayor numero de 
lectores nos envian sus 
propios trucos o curiosidades 
que van descubriendo. Y 
creemos que es importante 
que tengan el deseo de 
compartirlos ton otros 
usuarios mas principiantes. En 
este mes incluimos a varios de 
estos amables lectores. 


ELIMINANDO 
LA UNEA 
DE ESTADO 


Si deseamos que el resultado de la 
pantalla aparezca por la impresora. 
pulsando las teclas [EXTRA] + [IMPR] lo 
conseguirernos con mayor rapidez. Sera 
conveniente que hayamos hecho 
desaparecer el mensaje de "La unioad 
es A:'' con PRINT CHRS(27)+ '0 ", si 
trabajamos en Basic, o pulsando la tecla 


[SAL] 0 (cero) y la tecla [RETURN], si 
estamos en CP/M. (Este truco solo 
implies a los usuarios del PCW8256, ya 
que los del PCW8512 tendran la linea de 
estado permanentemente desactivada. 
AMSTRAD USER.) 

Angel Villalvilla, Zaragoza 
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VIDA» EN EEL 


MAIL232? 


Os escribe para hablaros de una cu- 
riosidad. La curiosidad consists en el 
juego «Vida» que lleva incorporado el 
MAIL232 (Cara 1 de los discos del sis- 
tema). Por si no tuvierais conocimiento 
del mlsmo. os cuento algo de el. 

«Vida» es un jueqo matematico. Con¬ 
sists en simular la vida de una colonia 
de bacterias. Las bacterias mueren por 
soledad o por superpoblacion. Se- 
gun ello. una bacteria sobrevive y 
se regenera solo si tiene 2 o 3 
vecinos. En caso contrario 
muere. Si tiene 2 o 3 ve¬ 
cinos, nuevas bacterias 
seran creadas en el es- 
pacio vacio que este jun¬ 
to a ella, El fin del jue¬ 
go consiste en crear 
un patron inicial de 
bacterias que sobre- 
viva el mayor tiempo 
posible. 

Para poder jugar se car- 
ga CP/M, se da la vuelta al dis¬ 
co (si en la otra cara del disco 
esta grabado LuCoScript) y se 
teclea MAIL232 [RETURN], Se 
debe escoger el menu de 
f3 del MAIL232, 
mover el cursor a la 
opcion «Transferir 
en ASCII- y pulsar 
las teclas [EX¬ 
TRA]+P. Una vez he- 
cho. para crear la colo¬ 
nia inicial, nos Iremos 
posicionando con la tecla 
[RETURN] Paracomenzar 
y finalizar debe pulsarse la 
barra espaciadora. 



/ 


l 
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Antonio Cano, Alicante. 


LESTANDO PROGRAMAS 

Si has realizado programas en COBOL, dBASE II. o en cualquier otro 
lenguaje de programacion en que utilices un editor (como el RPED, o el 
propio de dBASE), seguramente necesitaras un listado de estos por 
impresora. Hay varias maneras de hacer esto: TYPE fichero.ext jNO 
PAGE,/,, y antes de pulsar [RETURN], dar [ALT] + P, para provocar un 
eco a la impresora (utilizamos la opcion NO PAGE para que no aparezca 
en la pantalla el mensaje ’Pulse una tecla para continuar'). Otra manera 
es valiendonos del programs PIP (cara 2 de los discos del sistema): PIP 
LST:=fichero.ext, (LST: es el nombre del dispositivo que corresponde a la 
impresora.) 

Generalmente es muy util para los listados usar papel continue, 
especialmente para los listados que sean bastante largos, asi no 
tendremos que estar introduciendo continuamente hojas. Sin embargo, 
estas ordenes para papel continuo provocan que el listado aparezca linea 
tras linea, sin tener en cuenta cuando cambia de una pagina a otra. Seria 
bueno que hubiera una pequeha separacion entre pagina y pagina, io que 
haria el listado mucho mas legible. Para conseguir esto, usamos la 
siguiente orden: 

PAPER 11, G 3, D. 

PAPER se ericuentra en la cara 2, en el disco de CP/M. Con la orden 
anterior le decimos que estamos usando papel continuo de 11" (66 llneas), 
que el salto al final de la pagina (GAP LENGTH) sera de 3 lineas (es 
deeir que escribira 63 lineas y despues dara un salto de 3). La opcion D 
indica que se asumiran por defecto aunque se reinicialice la impresora. 
Algo que puede ser de interes tambien para aquellos que quieran luego 
encuadernar el listado, es el de darle un margen a la izquierda, asi habra 
un espacio para poder hacer agujeros al papel. Como ya muchos sabeis, 
la orden de CP/M para enviar codigos de control a la impresora es 
SETLST. Para decirle a la impresora que deje un margen a la izquierda, 
el eodigo que hay que enviar es: ESC I n (nota que es la letra ele no el 
numero 1), donde n es el numero de caracteres que queremos que deje 
como margen. Con RPED u otro editor creamos el siguiente texto ASCII-, 
t 'ESC'lf '6'. 

Podriamos llamarle, por ejemplo, MARGENIZ.6, para recordarnos que 
dajaria un margen a la izquierda de 6. A continuacidn: 

SETLST MARGENIZ.6. 

Otra opcidn util que posee el programa PIP es |N^ Hace que al enviar el 
listado a la impresora numere las lineas. El formato es: 

PiP LST:=fichero.ext|Ni, 

Es interesante, por ejemplo, para algunos compiladores en el que los 
errores detectados se aiuden con el numero de linea del programa donde 
se halla. 


RESERVA TU EJEMPLAR DE AMSTRAD usm 
SEPTIEMBRE (en tv kiosto habitual) <£ 

‘r N 


EN SEPTIEMBRE ESPECIAL EDUCACION 

• Todo sobre education y ordenadores. 

• PC: lenguaje Boriar, Control de Almac6n, Introduction al BASIC 2. 

• CPC: El tiempo es oro: Spooler de impresora, LOTO y Juegos. 

• PCW: Musica en tu PCW, Contabilidad NDS, Trucos. 
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ALICANTE 


II 


MULTISYSTEM, S. A. 


SOFTWARE 

NACIONAL 

IMPORTACION 


OROENADORES 
PERIFERICOS 
IMPRESORAS 
MONITORES 

SUMINISTROS 

PAPEL DISCOS ACCESORIOS 
SERVICIO TECNICO 
C /. San Vicente, 53 
Tel. (965) 20 1737-2038 11 
03004 - ALICANTE 


BARCELONA 


novo/digit 


Distributor oficial 
AMSTRAD 


ORDENADORES 
PERIFERICOS 
ACCESORIOS 
PROGRAMAS GESTION 
VIDEO JUEGOS 
LIBROS 


... y la nueva finea audio/video 


I 


I 


facilidades de pago 


c/ Lepanto, 256 
08013 BARCELONA 
Tel.: 232 42 13 


ALICANTE 


^FOaRp ONicl SI 


SOFTWARE DE GESTION 
PARA AMSTRAD PC 
EN SISTEMAS OPERATIVOS: 
MS-DOS, PICK Y OASIS 
Y EN DBASE III 

m= 




ORDENADORES 

PERSON A LES 

Dr Jimenez Diaz, 2 
Tel. (965) 45 03 50 ELCHE 


MADRID 




por 


WMW 


MADRID 


BARCELONA 


LE OBSEQUIAMOS 
CON NUESTRA EXPERIENCE 
EN AMSTRAD 


MICRO MON 


Avda. Gaud), 15 • 08025 BARCELONA 
Tel {93)2561914 


NO HACEMOS CLIENTES, 
HACEMOS AMIGOS 


BARCELONA 


®> 


UflLLES 
JWFDRMflTiCfl, S.fl. 

PRIMERA TIEMDA RR0FESI0NAL 
DE INF0RMAT1CA DE LA ZONA 

ORDENADORES DE: 

— GESTION 
— DOMESTICOS 
- CURSOS DE INFORMATICA 

C/ Francesc Layret, 76 - Tel. 691 2311 




BARCELONA 


BARCELONA 




C|BBE 


rnrn.cc 

Uuiu DD 


Distribuidor Oficial de: 


ill 

HARDWARE - SOFTWARE 
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE 
ORDENADORES DE GESTION 

Muntaner, 55 0801 I BARCELONA 
fe!.: 253 26 18 


DISTRIBUIDOR OFICIAL 



Ofites 

Informatics 


CttKVttTf!* 

SOClfOAO ANONIMA 

• AULA DE DEMOSTRACION DE SOFTWARE 

• DEPARTAMENTO DE PROGRAMACION 

• ANALISIS YASESORAMIENTO 

NUESTROS PROGRAMAS DE 
GESTION EN EL MERCADO 
AVALAN NUESTRO NOMBRE 
Calabria 207 Ida - Tel. (93) 230 u 31 
08029 BARCELONA 
Avda Virgen de Montserrat. 20 tda 
Tel. (93) 219 27 45 BARCELONA 
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BOUTiqUE 
WAMSTRAD 


HKf Hilt 


CLARA DEL. REY, 59 Tel 415 15 46 
METRO ALFONSO XIII iFACIL APARCAMIENTO! 


• Laboratorio de desarrollo 
de Hardware para Amstrad. 

• Programas profesionales 
y de gestidn para 6128, 
PCWy PC 1512. 

• Programacion a medida. 

• Consulting de paquetes 
informAticos de alto nivel. 

• Intercomunicacidn entre 
ordenadores via telefbnica 
«Correo Electr6nico». 

• Acceso a Bancos de Datos 
nacionales y extranjeros. 

• Instalacidn 

y mantenimiento de 
equipos informdticos 
Amstrad. 


iTODO, 

ABSOLUTAMENTE TODO 
PARA SU AMSTRAD! 


r --n 



PARA 8512 PARA 8512-8256 

1 Masters Master video 

2 Contabilidad Master gest 

3 Almacen Master Block 

4 Cliente/proveedores Master QH 

Albaranes Master renla 

Facturacibrt 

Almacen 

Centro Comercial Sto. Domingo 
Ctra. Burgos Km. 28 
Algete (MADRID) Tel.: 622 12 89 

V_—- J 
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Centro Comercial local 15 
Ciudad SANTO DOMINGO 
Carretera de Burgos. Km 28 
Tel.: 622 12 89 Algete Madrid 

CURSOS DE INFORMATICA 
ABIERTO DOMINGOS DE 10 a 2H. 

Plaza Cristo Rey, 3 
(Esquina Cea Bermudez) 

28040 MADRID 

. Tels.: 244 59 36 - 244 59 43 A 
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^ERCft rOmPUTER 


/ \ 
J. L. INFORMATICA, S. A. 


ORDENADORES 

PERSONALES 

C/COMANDANTE ZORITA, 13 
TELF.: 253 57 93 
28020 MADRID 


ESPECIALISTAS 
EN AMSTRAD 


IMPORTANTES 

DESCUENTOS 


“Jl a Tiettliqtitt de ia dn^ctmdtica 


MICRO ORUFNADORES SOFTWARE OF GFSTION 

ORDENADORES PERSONALES SOFTWARF fROFESIONAI 
ACCESORIOS | SUMINISTROS 

- CURSOS DE APRENDIZAJE 

- TARJETA DESCUENTO EN SU 
COMPRA 

- SERVICIOS GRATUITOS EN 
PROGRAMAS EDUCATIVOS 
Y DE GESTION 


MARBELLA 


MURCIA 


ORENSE 


-- -\ 

SISTEMAS Y SOPORTES == r= = 
IHFOPMA7ICOS ■=: ~ = 


DISTRIBUIDOR OFICIAL 

AMSTRAD 
en MARBELLA 

- PROGRAMAS STANDARD Y A MEDIDA 

- PERIFERICOS Y COMPONENTES 

- FORMACION PARA MANEJO DE PROGRAMAS 

NOS ESFORZAMOS 
PARA USTED 

Avda General L Oonvnguez. 5 • Local 1 £dl ”8rus6ias-. 

' Tel 77 98 64 - 82 42 34 MARBELLA - MALAGA ^ 


CHario moggiofo 

DISTRIBUIDOR DE 
AMSTRAD ESPANA 
EN MURCIA 
Y TAMBIEN DE 
HI-FI Y VIDEO 

Disponemos de amplici garna 
de perifericos y software. 

Freneria, 2 

Tels.: (968) 21 76 49 - 21 61 23 
MURCIA 


r s' --—x 

/ / k X s 

(Afa 

> 

DEZ 

D 

ALMACENES MEN 

Ulstriliuitlor Qliclal de: 

AMSTRAI 

ESPANA 

| Venga a visitarnos 

Capitan Cortes. 17 

L Tel. (988) 22 86 07 32004 ORENSE^ 
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BILBAO 
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ALAMEDA 
DE (JRQUIJO, 63 


Tel. 431 96 67 
48013 Bilbao 


Distribuidor oficial 
autorizado 


EL FERROL 




DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AUTORIZADO 


0/ Magdalena, 118 
Tel. (981)35 49 83 
EL FERROL 


MADRID 


LOTO-IX2 

Programas para PC 
AMSTRADy SPECTRUM 
Equipos completos para 
IMPRESION de BOLETOS 

% 


"QuinForm&tica, s.a. 


c-Gu 1 i«f«?/Solana. I I uqda 28036MADRID Te 45805-56 


CADIZ 


\ r 


JIOIIIBYS 






CENTRO COMERCIAL 


cAtAantiA. 
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DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AMSTRAD - SPFCTRAVIDEO 
OYNADATA 

Encontraras: TODO PARA 
TU AMSTRAD Y M.S.X. 

Pagos hasta 36 meses 
Abierto sabados tarde 


Avda. de la Constitucidn de 1978 
Tel.: 891933 - SAN FERNANDO (Cadiz^ 


MADRID 
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91/459 30 01 
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PASEO CASTELLANA, 126 
28046 MADRID 


Tel. 262 23 03 


Distribuidor oficial 
autorizado 


CANARIAS 
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0R0ENAD0RES PERSONAlES 
Y DE GESTI0N EMPRESARIAL 


ESPECIALISTAS EN 
PROGRAMAS 
EDLJCATI VOS 
Y DE GESTION 


GfMl MAS DE GAMIMDE AS 

Tel 23 0? 90 

LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 


JAEN 


OFIMATICA 


Especialistas en programas 
y perifericos para AMSTRAD 


PROFESIONALES 
A SU SERVICIO 


LINARES 

Alfonso X, 34 
Tel 69 80 52 


JAEN 

Pasaje Maza, 7 
Tel 25 01 44 


MADRID 


fl 


LOS PROFESIONALES DE 
AMSTRAD 

Programas para: 

- Arquitectos 

- Administracidn de Fincas 

- Videoclubs 

- Gestion 

- 1X2 LOTO etc. 
PROGRAMAS A MEDIDA 


c/ Silva, 5 - 4.° 

Tel.: (91) 242 24 71 - 248 50 88 

28013 MADRID 
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Informatica 


^ S.A. 

GABINETE DE ECONOMISTAS 
AUDITORES DE EMPRESA, S.A. 


OFERTAS ESPECIALES 

DISTRIBUIDOR OFICIAL 

AMPLIAMOS RED DE 


Tel. 33 40 00 

47006 Valladolid 

* Distribuidor oficial 



DISTRIBUCION 


autorizado 

Benito Corbal, 17 - 1 d Doha 

Tel. 84 69 12 - PONTEVEDRA 


Avda Isabel II, 16-8/' Tel. 45 55 44/3: 
20011 SAN SEBASTIAN 
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DISTRIBUIDORES PARA 
CENTROS DE ENSENANZA 
DE LA COMUNIDAD 
VALENCIANA 
OMICRON 

DISTRIBUTOR OFICIAL 
AMSTRAD 

Maestro Palau 12 
l Tel. 331 53 27 VALENCIA 
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MADRID 
91/459 30 01 


VALENCIA 




Arturo ASanuel 

* * * 


EQUIPOS Y SUMINISTROS. 


PROGRAMAS STARDARD 
Y A MEDIDA. 

CURSOS DE INFORMATICA 
* * * 

Gran Via Fdo, el Cat6lico, 29 
Tel.: 325 19 09 - 325 20 13 
46008 VALENCIA 
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AUTOR: JoCarlos Pobes. 

COLECCION: 

Informatica en el 
Aula. 

EDITORIAL: Alhambra. 
PAGINAS: 332. 


Con cierto retraso respecto a 
otras sociedades 
tecnologicamente mas 
avanzadas, el tema de la 
informatica y de sus apllcaciones 
en los mas diversos 
campos se ha extendido 
como una mancha 
de aceite en la socledad en que 
vivimos. 

El sector educativo no puede ni 
debe permanecer al margen de 
este fenomeno, ya que, en 
primer lugar, se trata de un 
hecho de amplia repercusibn 
social y la ensenanza que se 
imparte en las aulas debe servir 
para la sociedad del presente y 
preparar la del futuro; si la 
socledad esta informatizada o en 
vias de estarlo, la ensenanza no 
puede ignorar esta realidad. En 
segundc lugar. 
independientemente de su 
importancia social, la informatica 
en si misma, y mas 
concretamente su utilizacion en 
el aula, aporta (o al menos 
puede aportar) un suministro 
considerable en cantidad y 
calidad de recursos aplicables 
directamente en la ensenanza 
para la mejora 
de su calidad. 

Frecuentemente, el problema 
que se plantea en centros 
dotados de ordenadores es: 
i que hacer con ellos? Problema 
que normaimente se resuelve 
utilizandolos exclusivamente para 
impartir cursillos de ensenanza 
del lenguaje BASIC o en menor 
numero de casos para 
«proyectar» en su pantalla 
programas de ensenanza 
asistida por ordenador, como si 
de clntas de video se tratara, con 
la desventaja sobre estas cintas 
de que su mercado es escaso y 
los criterios de control de su 
calidad brillan por su ausencia. 

El presente texto esta escrito 
desde la perspective de que una 
necesarla renovacion pedagogica 
debe ser Nevada a cabo por 
todos los estamentos implicados 
en el proceso educativo. 

Segiin el autor, en esta 
renovacion el 

papel irnpulsor oebe ser asumido 
por los colectivos mas 
directamente afectados, es decir, 
profesores y alumnos, sin los 
cuales todo intento de introducir 
posibles mejoras no puede pasar 
de ser papel mojado. Las nuevas 


tecnologlas introducidas en la 
sociedad, y entre ellas la 
informatica, deben ser utilizadas 
para la realizacion de esta 
renovacion en los metodos de 
ensenanza, dado que estin 
dotadas de cualidades que les 
permiten asumir este cometido, 
tal y como afirma Seymour 
Papert. el irnpulsor del proyecto 
LOGO. 

Desde la perspective 
proporcionada por este contexlo, 
el presente texto intenta recopilar 
y aproximar al lector, de forma 
clara, concisa y estructurada, 
algunas informaciones generates 
que puedari ser de utilidad a la 
mayoria de profesores y 
alumnos, asi como a toda 
persona interesada en el tema, 
deseosos todos ellos de conocer 
y llevar a la practica la 
Introduccion de los recursos 
informaticos aplicados a la 


ensenanza. No pretende, por 
tanto, ser un texto completo y 
exhaustive, ni dar una exposieion 
rigurosa y academicista, sino por 
el contrario, abrir una ventana al 
amplio abanico multiforme que 
nos ofrece la informatica aplicada 
al proceso educativo. Pretende 
informar y a la vez despertar la 
curiosidad y la reflexion, sin por 
ello rehuir el debate, consciente 
de la candente polemica 
suscitada en torno al tema de la 
introduccion en la ensenanza de 
los recursos que hoy en dia nos 
ofrece la informatica, pero 
tambien teniendo rriuy presente 
que para un debate constructive 
lo mas importante es aportar 
informacion y experiencias 
desarrolladas. 

No se trata de un texto orientado 
a una exposieion teorica, sino 
encaminado a una aplicacion 
eminentemente practica, y puede 
ser de utilidad tanto para 
aquellos que disponen de 
recursos informaticos como para 
quienes carecen de ellos pero 
desean introducirse en ia 
aplicacion de la informatica en la 
ensenanza. Pretende servir de 
ayuda en el planteamiento y 
desarrollo de clases de 
informatica a niveies 
introductorios, asf como en el de 
otras asignaturas que utilicen en 
su diddctica la ayuda de recursos 
informaticos. No adopta la 
estructura de un libro de texto 
clasico, ni la de libro 
de consulta, y su autor aspira 
a que sea (y lo consigue) 
una ayuda para todos aquellos 
que quieran Iniciarse o 
perfecclonarse en el campo de la 
ensenanza que utiliza las 
herramientas que nos 
proporciona la informatica 
herramientas que son 
susceptibles de ser aplicadas 
con objeto de mejorar el 
rendimiento educativo a todos los 
niveies. 

Se trata posiblemente del mejor 
libro sobre el tema que ha 
pasado por nuestras manos. 
Excelente en su contenido y en 
su forma, resulta muy 
recomendable 
para cualquier persona 
relacionada con la informatica 
o con la ensenanza. 


Angel Zarazaga 
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LOGO PARA TODOS 




Se trata de un manual accesible a 
lodos I os que, sin conocimientos 
previos, quieran introducirse en el 
conocimiento del lenquaje LOGO y 
para quienes muchos libros sobre 
ordenadores resultan demasiado 
elevados. Los autores han huido de 
la utilizacion de formulas compiica- 
das y programas excesivamente lar¬ 
gos, y han fijado unas bases que in- 
troducen con facilidad en la practica 
del LOGO. A lo largo de los seis ca- 
pitulos que componen este libro el 
lector es ilevado gradualmente des- 
de los basicos conocimientos mim- 
mos hasta los mas elevados. Este 
proceso gradual se consigue con 
una gran cantidad de ejemplos y su- 
gerencias que motivan al lector y le 
incitan a descubrir nuevos carninos. 

Los autores han tenido en cuenta 
los diversos grados de dificultad de 
las estructuras de LOGO. Por esta 
razon, existen capitulos que son ac- 
cesibles hasta para ninos de corta 
edad. Los capitulos primero y se- 
gundo estan dedicados a la realiza- 
cion de dibujos, mientras que el 


\ 
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LOGO 
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AUTORES; P. lucres -1. Ramin 
- V. Trigo. 

EDITORIAL: Alhambra. 
PAGINAS: 158. 


quinto puede resultar un entreteni- 
mlento para eilos, ya que en el se In 
troducen algunos juegos sencillos. 
Los restantes capitulos estan aeon 
sejados para chicos que estudien 
los ultimos cursos de EGB, si bien 
esta division puede no ser exacta, 
ya que, en muchos casos, el interes 
y el trabajo que el lector desarrolla 
pueden conseguir resultados impen- 
sables en un principle. 

El libro esta basado en una ver¬ 
sion en Castellano de LOGO que 
esta disponible para ios ordenado¬ 
res Spectrum, si bien al final se en- 
cuentra una tabla con las equivalen¬ 
ces inalesas, de modo que con un 
poco de esfuerzo se pueden realizar 
los ejemplos sobre otras versiones 
de LOGO. 

Resumiendo, se trata de un libro 
interesante para el total desconoce- 
dor de este lenguaje. si bien no pro- 
fundiza excesivamente en la progra- 
macion avanzada, por io que aque- 
llos que ya tengan c.erta experien¬ 
ce pueden encontrarlo algo aburri- 
do. 


I_________ _ 

NUEVA OFERTA DE SUSCRIPCION 



Si te suscribes a AMSTRAD USER durante los meses de 
julio y agosto te ofrecemos un regalo extra. Ademas de 
ahorrarte 600 pesetas, puedes elegir entre uno de estos 
magmficos regalos totalmente gratis: la calculadora 
Amstrad User, o el llavero-reloj-brujula, ademas del 
estupendo juego de tapas para encuadernar tus revistas 
que regalamos a todos los suscriptores. 


RECORTA Y ENVIA EL CUPON DE PEDIDO HOY MISMO 


































CON NUESTRA REVISTA, UNO DE ESTOS 


PREMIOS SORTEO AMSTRADIEZ 
JULIO-87 


IMPRESORA AMSTRAD 
DMP-1 

D. Marcos Camacho 
Gonzalez 

Campo Hermoso, 2, 1.° C 
28960 Hurnanes de Madrid 
(Madrid) 


LOTES DE 3 
PROGRAMAS EN 
CASSETTE 

D. Atilio Gonzalez 
Hernandez 
Saxifraga, 7 
28036 Madrid 

D. Manuel Rodriguez 
Rodriguez 
Nuestra Senora del 
Carmen, 26 

35628 Morro Zaole-Pajara 
(Las Palmas) 


D. (I) 

Rambla Just Oliveras, 28 
08901 Hospitalet 
(Barcelona) 

D. Luis Manuel Segovia 
Alvarez 

Rio Nalon, 27. 2 0 izq. B 
33010 Oviedo (Asturias) 

D. Manuel Sanchez Alonso 
Buenos Aires, 2, 1.° A, Izq. 
Almuhecar (Granada) 

(1) Rogamos que la persona 
premiada se ponga en contacto 
con la direccion de AMSTRAD 
USER para poder enviarle su 
regalo. 


JUEGOS 

MES PASADO | MESES EN 
2 14 

I - 9 


JUL. 81 

PROGRAMAS 

MES PASADO 

1 

3D GRAND PRIX 

' ..2 

2 

BATMAN 

— 

3 

3D VOICE CHESS 

3 

4 

ALIEN 

- 

5 

FIGHTER PILOT 

5 

1 

6 

SORCERY 

4 

7 

DECATHLON 

6 

8 

GAME OVER 

- 

9 

EXPLODING FIST 

8 

10 

ARMY MOVES 

- 


9IH 

3 
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r\3UL0S0S PREMIOS 


1IMPRESORA AMSTRAD 
DM P-1 


5 LOTES DE 3 
PROGRAMAS EN 



Para participar solamente deber& rellenar el eupon con los titulos de sus cinco 
programas favorites en orden de preferencia y enviarlo a AMSTRAD USER. 


Todos los cupones recibidos antes del dia 30 de cada mes entrar&n en un sorteo. 
A los premios les ser& notificado por carta certificada a su domicilio. 


PROFESiONALES 


JUL. 87 


PROGRAMAS 


MES PASADO 


MESES EN LISTA 1 V0T0S % 


1 D BASE 


AMSWORD1 
DR. GRAPH 




AMSFILE 

PROCES. DE TEXTOS 
MULTIPLAN 
1ASWORD 128 
CONTABILIDAD GRAL 
DR DRAW 


MASTER CALC 
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AmSTRAD 

DMP4000 
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RAD 


DMP3000 


Un producto impresionante En el 
se comoman la '.ersatilidad de un 
coniurslo de cddigos de control 
standard, la experience de AMS- 
TPAD en el diseno y fabncacion de 
equipos de alia caiidad y el bato 


La DPM 4000 acre una 
mm dimension en el umiverso 
de las impresoras. Con el lanza- 
miento de esta “hermana mayor 
de la familia, AMSTRAD cubre aun 
mejor las necesidades de las impre- 
sorascompatibles PCs. por otra parte, 
se coloca en Inmejorable situacion 
paraalcanza< el segundo puesto en 
el ranking mundial de fabricantes. 

9 Maneja papelde 15 % pulgadas. 

■ Alta velocidad (hasta 2C0 carac- 
teres por segundo). 

0 Bajo consume. 

□ Utilizacion con friccion o trac- 
cion. 


precio gue ya ha hecho famosa la 
marca 

D Carga frontal de papel 

■ Velocidad ce impresron 105 
caracteres por segundo. 

■ Bajo nivel de ruidc. 

H Minimo consume 

■ Juego de caracteres IBM 

B Avance de papel por friccion o 
guia. 

■ Cddigos de control compatibles 
Epson. 

■ Mas de 100 tipos 

de letra d ferentes (incluido 
el tipo de alia 
caWad NCO). 


B Codigos de 
control compatibles Epson. 

n Juego de caracteres graficos en 
IBM. 

■ tmprime hasta 233 caracteres 
por tinea 

■ Alrededor de ICO combmacio- 
nes distinias de lipo de letra, 
mcluyendo NCO (Neer Letter 
Quality - Alta Calidad). 

89.900'IVA 


49.900'IVA 
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Delegacidn Cataluna: C/. Tarragona, 110. Tel. 425 11 11, 08015 Barcelona. 

Delegacion en Canarias: Cl. Bernardo de la Torre, 6, 1° B. Tel. 23 11 33. 35007 Las Palmas de Gran Canaria 



















Hay que ver trabajar a la DMP 2000 
para convencerse de que lo urnco 
pequeno que tiene es el precio. 
AMSTRAD ha conseguido una im- 
presora polenle. comoda y con mi¬ 
les de posibilidades para cubrir, so- 
bradamente, las necesidades de 
cualquier usuarlo de ordenador per¬ 
sonal o domestico. 

La DMP 2000 siempre le hara un 
buen papel. 

S Gran variedad de tamahos y ti- 
pos de lelra. 



■ Admite papel en hoias sueltas 
o conlinuo. 


raprime hasta 150 
caracteres por segundo. 

Juego de caracteres ASC II am- 
pliado con signos para diversos 
idiomas. 

Funciona directamente con la 
mayor pane de los programas 
de ordenador (procesador de 
texlos. programas de graficos. 
etcetera). 



H Especialmenle 
recomendadapara ordenadores 
AMSTRADseneCPC. 

39.500'IVA 
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CPC 


M 

Aprovechando la oportunidad 
de mandaros el test para el sor- 
teo. quisiera haceros alguna 
pregunta muy importante: ipor 
que los CPC 664 nunea se men- 
cionan en vuestras revistas? 

Atentamente. 

Jose F. Benitez Arnal 
Madrid 

Ei motive esbien sencillo: en 
lo referente al BASIC, el 664 po- 
see la misma version que el 
CPC 6128. esto es, el BASIC 
1.1. En lo referente al CP/M, po- 
see el mismo que el 464, esto 
es, el 2.2. Por tanlo, puedes 
aplicar a tu mdquina lo que se 
escripa en BASIC sobre el 6128 
y lo que se escriba soure CP/M 
2.2 para el 464 o el 6128. 


mmstimados amigos de AMS- 
TRAD USER: 

Soy un suscriplor de vuestra 
revista y ademas poseo un CPC 
6128 del cuai estoy encantado. 
Os escribu para haceros un par 
de consuilas: 

1) Me gustarla saber si des- 
de BASIC puedu utilizar toda ia 
ootencia de mi maquina, o sea 
sus 128K de memoria RAM. Si 
es asi os ruego que me irtdi- 
qubis chmo . 

2) Desearia que me inlorma- 
seis de las drdenes CALL y 
POKE , ya que en ei manual que 
venia con el ordenador dice que 
no se utilicen si se desconocen, 
pern yo veo que las utilizan mu- 
chos programas, por lo que su- 
pongo que deben tener oastante 
importance. iMe podriais inior- 
mar de alguna publicacidn que 
Irate die has or penes? 

Os saluda atentamente. 

Jose Luis Varela Vazquez 
La Coruna 


Para almacenar BASIC sdlo 
puedes utilizar el primer banco 
de memoria, esto es, los 42K 
habituales. Los 64K RAM extra 
los puedes utilizar para almace¬ 
nar datos o para almacenar pan- 


tallas. Para esto deberds utilizar 
el orograma Bankman que se 
encuentra en ei disco 1, que se 
suministra con el ordenador (el 
etiquetado como CP/M Plus). 
En el manual encontraras la des¬ 
cription de estos comandos y 
varios ejemplos de como usar- 
los. 

Utilizando de forma inade- 
cuada las inslrucciones CALL y 
POKE no puedes danar el orde¬ 
nador. Lo que si puedes es co F 
gar el programa con facilidad. 
La instruction POKE introduce 
un valor en la direction de me¬ 
moria que le indiquemos. Por 
ejemplo, las direcciones entre 
&C000 v &FFFF corresponden a 
la pantalia. Puedes probar a ha- 
cer POKE en direcciones entre 
esas dos con diversos valores y 
observar lo que ocurre. Por 
ejemplo, prueba: 

POKE &C003.&F1 

POKE &C020 &44 

Por supuesto, POKE Duede 
servir para mucho mas, pero es 
un comando muy relacionado 
con la prograrnacion en codigo 
maquina, por lo que si quieres 
sacarle partido te interesa aden- 
trarte en ese lenguaje de pro- 
gramacibn 

CALL sieve para transfer! r el 
control riel programa a una ru- 
tina en codigo maquina. Si di- 
cha rutina, tras realizar su larea, 
debe devolver el control ai BA¬ 
SIC, deberd terminar con la ins¬ 
truction del Z80 RET (&C9) o 
alguna instruction de retomo 
conditional Ademds es posible 
pasarle parametros a la rutina en 
codigo maquina por el sencillo 
metodo de anadirlos detras de 
la direction separados por co¬ 
mas. Asi, mienlras CALL &8000 
da el control a una rutina en 
C M. situada en la direction de 
memoria &8000, CALL 
&8000,45,@r%, texto$ da el 
control a una rutina en C.M. en 
la direction &8000 y le pasa 
Ires parametros: el vaior enlero 
45- ia direction de la variable 
entera r% y la direction del des¬ 
criptor de la variable de cadena 
textoS, 

Estos parametros los dispone 
el BASIC como una llsta con 
dos bytes para cada oaramelro, 
y hace que el registro indice IX 
apunte al comienzo ae la lista, 
Pero atencion, la lista se cons- 
truye al reves, esto es, comien- 


za con el ultimo pardmetro de la 
Instruction CALL. 

En lo referente a libros que te 
ayuden a usar estos comandos. 
cualquiera que trate la procla¬ 
mation dei AMSTRAD en codi¬ 
go maquina te puede dar bue- 
nas ideas. Tambibn el libro CPC 
464 Firmware (en ingles) te dara 
information de alto nivel sobre 
las rutinas del sistema operati¬ 
ve y como acceder a el las. 

M 

Soy un suscriplor de vueslra 
revista. Poseo un CPC 6128 y 
deseo haceros la siguiente pre- 
gunla: 

iCdmo puedo grabar en un 
video domestico graficos , dibu- 
jos y lelras hechos con el orde¬ 
nador al mismo liempo que son 
realizaaos o ya terminados? Lo 
que quiero conseguir cun esto 
es. sin utilizar ei ordenador, ver 
qrabados los dibujos, graficos, 
etcetera, con el video domestico 
y a traves de la television de 
casa. 

Esperando la respuesta. les 
saluda atentamente . 

Arsenio Lbpez Solano 
Canamero (Caceres) 

Fdra b que quieres facer ne- 
cesitas el modulador de televi¬ 
sion AMSTRAD. Este aoarato 
esta disenado para conectar la 
salida de video de' ordenador 
directamente al televisor sin ne- 
cesidao de utilizar el monitor, y 
se creo con la intencidn de que 
los que tuvieran un CPC con 
monitor en fdsforo verde pudie- 
ran aprovechar, si lo tenian, ei 
televisor en color dombstico. Si 
la salida del convertidor, en lu- 
gar de al televisor, la conectas 
a la ENTRADA del video y sin- 
tonizas este nasta que capte al 
ordenador, puedes grabar las 
imagenes del CPC sin ningun 
problema. Creo que AMSTRAD 
de'jo de fabricar el modulador, 
pero segun mis noticias la 
emprpesa M.H.T. Ingenieros 
esta a punto de sacar un apara- 
to similar al mercado. Si quie¬ 
res information puedes llamar a 
M.H.T. Su telefono es el 
413 79 15 de Madrid, y su di¬ 
rection: 

M.H.T. Ingenieros. Tomas 
Bretbn, 84. Madrid. 



CPC 


leridos amigos de AMS 
TRAD USER: 

Soy un asiduo lector de vues- 
ira re vista y poseo un AMS TRAD 
CPC 464 desde noviembre del 
ano pasado. Os escribo para que 
me dels respuesta a las siguien- 
tes pregunlas: 

1) Ante todo, me gustarla sa¬ 
ber los comandos que debo uti¬ 
lizar en mi ordenador si estos 
proceden de un programa de 
CPC 6128. Me veo con muchos 
problemas con el comando 
FILL, ademds de olros, como 
GRAPHICS PEN. etebtera 

2) Tambibn tengo curiosidad 
por saber de qub modo puedo 
conseguir el programa ODD JOB, 
si existe en cinta y cub! es su 
precio. 

3) Si puede ser, quisiera co- 
nocer cibrta memoria pusdo 
conectar a mi AMSTRAD, y si es 
necesario utilizar un Interlace. 

4) Por ultimo, quisiera saber 
sihay dguna forma de acceder 
a la ROM del ordenador y como 
se puede. 

Muchas gracias. 

Ernesto Duran Lopez 
Hospital el de Llobregat 
(Barcelona). 

En el numero 16 de AMS¬ 
TRAD USER publicamos. bajo el 
titulo Emulador de BASIC 1.1 
un programa que te permite uti¬ 
lizar en tu CPC 464 los coman¬ 
dos que no tiene su BASIC (el 
1.0) y si el del CPC 6128 (el 
BASIC 11). Por supuesto, con 
este programa dispones de un 
excelente comanao FILL. 

El programa ODDJOB es un 
grupo de utilidades para gestio• 
nar discos, motivo por el que 
solo se distribuye en disco (si 
no tienes unidad de disco para 
tu 464, ODDJOB le serfa de es- 
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casisima utilidad aunque lo tu 
vieras en cinta). Si aun te inte- 
resa, lo distribuye MicroByte, y 
normaimente lo podras encon- 
trar en grandes almacenes y 
tiendas especializadas en mi- 
croinformatica. 

Los AMSTRAD CPC 464 ad- 
miten hasta 512K RAM extra y 
Pasta 4032K ROM extra (el 664 
admite igual cantidad de RAM y 
4016K ROM, pues la ROM de 
disco ocupa 16 K; el 6128 ad¬ 
mite 448K RAM y 4016K ROM). 
Para ampliar la ROM hace falta 
una placa de expansion que. 
hasta donde nosotros sabemos, 
nadie distribuye en Espana. En 
Ingiaterra existen placas para 
anadir hasta 16 x 4 K de ROM 

En cuanto a la RAM, DK' 
TRONICS fabrics dos expansio- 
nes: 64K y 256K. For otro lado, 
existe la ampliation Vortex de 
512 K. Segiin nuestras noticias 
la distribucion de Vortex en Bar¬ 
celona esta en: 

SVI delegacidn Calaluna. 
Avemda Pau Claris 165, 30. 

Desde el BASIC no es posi- 
ble acceder directamente a la 
ROM del BASIC (aunque parez- 
ca una paradoja). Si es posible 
acceder, de forma limitada, a la 
ROM del sistema operativo, para 
lo cual utilizaremos la sentencia 
CALL. La limitacibn se debe a 
que muchas de las rutinas de la 
ROM del S.O. esperan recibir 
parametros en ciertos registros 
del Z80, y con la sentencia 
CALL no podemos pasarselos. 
Algunas que si se pueden utili- 
zan son CALL&BB18, que espe- 
ra a que se pulse una tecla, o 
CALL&BC02, que reinicializa las 
tintas. Puedes encontrar toda la 
intormacion sobre el sistema 
operativo en el libro CPC 464 
Firmware (en ingles). 


(t%ueridos amigos do AMS¬ 
TRAD USER: 

Quisiera que me contesiaran 
a las siguientes cuestiones: 

1) Ya que en el numero 20 
de su revisfa tralarn el lema de 
las bases de dales, y entre las 
que Irataron eslaba el AMSFILE, 
peso en su version 2.1, mi prs- 
gunta es: jcuales son las prin- 
cipales diferencias entre esta 
version y la 1.1 en lo referenle 
at numero de registros, campos 
elcdtera? 

2) iMe serviria un ficbero 
creado en la version 1.1 para la 
2 . 1 ? 

3) iQue hacen exaolamente 
las instrucciones EVERY y AF¬ 
TER 7 For lo que puedo deducir 
de! manual del ordenador, creo 
que si even para pode: reaim 
varias acciones simullaneamen- 
te, pero no io aclara demasiado. 
Asi pues, 6 como podria utilirn 
corree’amente estas dos instruc¬ 
ciones para que pueda incorpo- 
rarlas a mis programas? 

Un sa/udo. 

Alejanoro HActor Olmo Parrilia 
Malaga 


La version 2.1 de AMSFILE 
incorpora muchas mejoras res- 
pecto a la 1.1. Entre otras po¬ 
demos ettar nuevas facilidades 
para defimr el tipo y formato de 
papel de impresora, o un siste¬ 
ma de edition de texto mcorpo- 
rado que permite realizar ma ¬ 
ting con los dates de la base de 
datos. Ademas se suministra 
con un programa llamado 
TRANSFER, que permite conver¬ 
ts cualquier fichero de AMSFI¬ 
LE 1.1 que tengas a AMSFILE 
2.1 

En cuanto a los comandos 
EVERY y AFTER, en la seccion 
9, capitulo 2 del midnual de tu 
CPC 6128 tienes una ouena ex¬ 
plication, ejemplos incluidos. 


A 


I preciados amigos: 

Desearia que me explicarais 
edmo puedo, por ejemplo, eje- 
cutar: 

TO SELEC: ESC 4 
ya que cada vez que tengo que 


seleccionar o cancelar no lo 
consigo 
Gracias. 


A. Sancho 
Mequinenza 

Los eddigos por los que nos 
preguntas son concretamente 
ios que activan la letra cursiva. 
Como supongo que querras 
usarlos desde BASIC, tienes que 
hacer esto: 

PRINT#8,CHR$(27)‘‘4’'; 

Y todo lo que escribas des¬ 
pues aparecera en la impresora 
con letra cursiva. Para volver ai 
tipo de letra que tuvieras seiec- 
cionado antes, tienes que usar; 

PRINT#8,CHR$(27)"5’ 1 ; 

Ahora bien, no todos los ti- 
pos de ietra son compatibles a 
la vez. Por ejemplo, si tiene se- 
lemionado el tipo de alta cali- 
dad o NLQ, todo lo dicho no 
vale para nada. La impresora 
simplemente ignorara ias dos 
secuencias de eddigos mencio- 
nadas. 

Si tienes el manual de la im 
oresora en casteliano, en la pa- 
gina A1/1 encontraras una tabla 
con todas las secuencias de co- 
digos que desarrollan acciones 
en la impresora Ademas, en la 
pagina 3/13 tienes una tabla con 
las compatibilidades entre tipos 
de letras. 

A proposito. cuando en el 
manual se habia de ESC o Es¬ 
cape, se redere al caracter cuyo 
codigo ASCII es 27, esto es, 
CHR${27). 


new 


p 

m os 


oseo un PCW8512 y re- 
cientemenle me he suscrilo a su 
revista. El asunlo de la carta es 
pregun tar ie algunas dudas que 
tengo planleadas: 

1) En el manual se indica, y 
lam bien lo he lei do en varias 
ocasiones en esla revista, que 
despues de formatear un disco 
CF-2DD se queda con un espa- 
cio llbre de 720Kb. He forma- 
teado unos cuantos (siete exac- 
tamentej y muestran un espacio 
disponible de 706Kb. La inicia- 
lizacion la he realizado con 
DISCKIT y algunos de los dis¬ 
cos son de Amsofl. /QuA puede 
ocurrir con estos 14Kb? 


2) iMe podrian indicar. en 
caso de que sea posible. como 
inlroducir el Light Pen (Ofites 
Iniermatica) para controlar DR 
Gran? Lo he conseguido sin 
ningun problems con DR Draw. 
He seguido las indicaciones del 
manual y del fichero RE AD. ME 
y no hay forma de conseguirlo. 
Cuando traio de moslrar el grd- 
fico en pantalla aparece: ""DZ” 
at address 5130, y seguidamen- 
te relorna a CP/M. 

Juan Garcia 
Cordoba 

Un disco sin formatear tiene 
una capacidau de 6250 bytes en 
cada Dista, io cual, en un disco 
con tormato doble cara-doble 
densidad (160 pistas) equivale a 
6250x160=1000000 bytes. 
Esto equivale aproximadamente 
a 976.5K. 

Ahora bien, al formatear es 
necesario utilizar parte de esos 
6250 bytes por pista para GAPs, 
marcas de indice de pista, mar- 
cas de indice de sector, etcetera 
(ver arttculo sobre sistemas ope¬ 
ratives en numeros anleriores de 
AMSTRAD USER). El espacio 
util depende del tamano y nu¬ 
mero de sectores que se utili- 
cen. En los AMSTRAD CPC y 
PCW se utilizan 9 sectores de 
512 bytes (medio K) por cada 
pista. Esto nos da 0.5x9=4.5K 
por pista. En total, en el disco 
el espacio util es de: 
4 5x160=720K. 

Ahora bien, esto es el espa¬ 
cio util del disco. Tenga en 
cuenla que el sistema operativo 
reserva para si la primera pista 
(4.5 Kbytes). Ademas el directo- 
rio consume 32 bytes por cada 
entrada utilizable a partir del pri¬ 
mer sector de la pista 1, Como 
admite 256 entradas, esto son 
256*32 =8192 (8K). Con los 
4.5K de antes tenemos 12.5K 
Ahora bien,el CP/M trabaja con 
bloques Ibgicos que en los CPC 
son de IK y en el PCW8512, 
para el disco B, de 2K. Esto hace 
que cualquier espacio ocupado 
en el disco entre 1 byte y 2K se 
considere como 2K ocupados, 
esto es, que se redondee por ex- 
ceso de 2 en 2 K. Por tanto los 
12.5K se redondean a 14K. 

En cuanto el problema con el 
lapiz dptico, pienso que los mas 
indicados para resolverle es Ofi - 
tes. 


Amstrad User /109 
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• TECLADO • Teclado profesional con 
74 leclas en 3 bloques Hasla 32 leclas 
prcgramaoies Teclado redefinible 

• PANTALLA • Monitor RGB verde t. 12 ) o color (14") 


Cel. x kit is 


25 

, ;s 

Ci 'ures 

J °7 

2*27 I 

16 de <.1 


- Se pueden definir hasta 8 venianas de texto y 1 
degraficos. 

• SONIDO • 3 canales de 8 ociavas moduladas 
mdependientemente - Altavoz inlerno regulable - 
Salida est&eo 

• BASIC • Locomotive BASIC ampliado en ROM 
Ineluye los comandos AFTER y EVERY paia 

control de iraerrcpciones. 


0NIDAD CENTRAL MEMOR1AS 

• Microprocesador Z80A - 64K RAM ampliables 
32K ROM ampliables 

• CASSETTE • Cassette incorp^rad 

velocidad J3 qrato ' ' 2 Kbaudios) 

ror.tr ada desde Basic 

• CONECTORES • Bus PCB mulliuso, Umdad de 
Disco exterior paralelo Centronics, salida estbreo. 
joysticK Mp . : 2 dptico. esc 

• SUMINISTRO • Ordenador con monitor verde 
o color • 8 cassettes con programas ■ Lioro “Guia 
de Referenda BASIC para el prearamadoi 
Manual er. castellano Garantia Oficial AMSTRAD 
ESP ANA 


TODOPOR 

59.900 Ptas. i monitor verde) 


90.900 Ptas. monitor color i 


















mWAMSTRAD? 



cizluregalo! 

M C( rprar tu CPC recuerda que hay 
> magni'ficos juegos y programas 
* regalo. iLlevateios! . 


TODOPOR 


84.900 Ptas. (monuor verdc) 


119,900 Ptas. (monitor color) 




CPC 6128 


(JM DAD CENTRAL. MEMORIAL 

• Microprocesador Wl. - 138-K RAM iinj. in; .- 
48 K POM ampiiables. 

• VNIDAD DE DISCO • Unidad incorporada 

para disco de 3' con 180K por cara 

• SISTEMAS OPERATIVOS • AMSDOS, CP/M 

22 CP/M Pius (3.C) 

• CONECTORES • Bus PCB multiuso paralelo 
Centronics, cassette exterior 2* Unidad de Disco 
salida estdreo joystick lapa dptico etc. 


• SOMINISTRO • Ordenador con monitor verdn 
o color Disco cor. CP/M 22 y .enguajo DR LOCO 
1 j con CP/M Plus y utiiidades Disco con 6 
pr • -ratna' de obsequio Manual eri casteiiano 
Garantia Oliciai AM3TR AD LCPAR '■ - 


n 33, Tte 96496 TEiC E. 36004 Las Palmas de Gran Canaria • Levante-Murcia: C/ Colon, 4 - 3°B. 46004 Valencia. Tel. 334 81 00. T4lex 64797 JAM! E 
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l, a ) Los jueaos/programas seran onginales y deberan en- 
viarse identificados con los siguientes datos: 


Nombre del autor 
Direccion 


Telefono 

D.N.I. 


2. a ) El jurado estara formado por la redaccion de la revista, 
y un grupo de expertos programadores. El fallo sera mapelable, 

3. a ) Los programas recibidos y no premiados, si son publi- 
cados por la revista, tendran una gratificacion de 10.000 pesetas. 

4. a ) Los juegos seran propiedad intelectual siempre del au¬ 
tor, menos los premiados que pasaran a ser propiedad del 
editor. 

5. a ) Los premios podran declararse desiertos. 

6. a ) Los programas, si estan escritos en BASIC, no deberan 
llevar codigos de control que dificulten su listado. Si son en len- 
guaje maquina, deberan presentarse de forma que sean pu- 
blicables. 

7. a ) El plazo de admision de programas esta abierto hasta el 
31 de diciembre de 1987. 


Si quieres entregar personalmente tu juego o 
tu programa, te esperamos en !a redaccidn 
dfi AM SIR AO USER. 


PROGRAMA I 
DEL ANO (1987) 
LICTORES JtMSIRMffi 


iQUIERES GANAR 50.000 
PESETAS Y UNA CADENA E: 
MUSICAINCREIBLE? 




BASES 


DEL CONCURSO 
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Prepara un programa, utiliza 
tu imaginacibn y conocimiento. 
Una aventura... El juego en el 
que estas pensando. Algo diver- 
tido, entretenido. De accion o 
para pensar, Rentabiliza tu expe- 
riencia frente al ordenador. Par- 
ticipa en este concurso. Crea tu 
propio juego. Hasta el 31 de di- 
ciembre. 


Hay If cadenas 
para regular como 

esta. 





JSrSMffC 


Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lee- 
tores nos los envian. ^Por que no lo haces tu? 


mm usa 


Es rnuy f'AciL A partir del 1 de septiembre estamos dispuestos a pa- 
gar 5.000 pesetas por losclnco mejores trucos que utilices en tu ordenador. 

Si tlenes un CPC, PCW o PC, envianos tus mejores trucos originates, y en cuanto 
sean publicados recibiras tu premia 

LOS SUPERTRUCOS scran evaluados por los redactores de AMSTRAD USER: 

CPC y PCW: Angel Zaragoza 
PC: Enrique Fernandez Larreta 

Mandar los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW o PC) 
AMSTRAD USER, 

Aravaca, 22. 

28040 Madrid 

;N0 SC TC 01VIDE MANDAR TVS SUPERTRUCOS! 
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N.° Factura: . 

Ruego me envlen la camiseta del verano AMSTRAD USER por 590 * ptas. 


RECORTE 


mediana (10 12 aiios) 
grande (12-15 anos) 
supergrande (15 anos en adelante) 

□ POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 
Numero de mi tarjeta: \ TTT I I i I I 1~T 1 1 Mill D ^TT]J_1 I I 1 


Tallas: 


Fecha de caducidad:.Firma 

NOMBRE. 


DIRECCION 
CIUDAD . 


PROVINCIA... 

Rellene y envie este cupon a AMSTRAD USER. C/ Aravaca, 
* IVA y gastos de envio incluidos. 


22. 28040 MADRID. 


Y ENVIE 

ESTE 

CUPON 

ICY MISMO 














































































SIMSES 


CUT 
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INSTRUCCIONES 

• Vamos a introducir una serie de mejoras en 
estas paginas que empiezan con la inclusion 
de una seccion de Bolsa del Trabajo, tanto 
para demandas como para ofertas. 

• Debido al grandisimo interes despertado 
por la seccion C-V-C en los lectores de AMS- 
TRAD USER, y ante la imposibilidad de publi- 
car todos los cupones que recibimos (mas de 
1.000 mensuales), nos vemos obligados a pro- 
poner las siguientes normas: 

— No se admiiira mas de un cupon por sec¬ 
cion Compro, Vendo, Cambio o Trabajo. 

— Queda totalmente prohibida la utilizacibn 
de estas paginas a los PIRATAS. 

— Con el tin de ganar en agilidad, interes y 
comprension de los anuncios clasificados he- 
mos decidido poner una cuota de 50 pesetas* 
por anuncio pubiicado. 


■ El dmern se puede enular en sellos de correo. 


VENDO Ram-Disk de 
256K DK'tronics. Mitad de 
precio. Nuevo. Llamar, no- 
ches, al Tel. 23 04 07. Sa¬ 
lamanca. 

ME GUSTARIA contac- 
tar con gente de Francia 
con ordenador Amstrad 
CPC. Ayudadme, colegas. 
Gracias. Fernando Marti¬ 
nez Martinez, Alicante, 7, 
3.° A. 30003 Murcia. 

iTE INTERESA el codi- 
go maquina? ^Estas pro- 
gramando algun juego? 


iTe interesarla ayuda mu- 
tua sobre subrutinas, tru- 
cos, etcetera? No lo dudes, 
llamame. Tel. (91) 
618 35 36, tardes. Jose. 

COMPRO el lenguaje 
Pascal para mi Amstrad 
CPC-464 con instrueciones 
o libro aparte. Compro tam- 
bien juegos. Todo en cas¬ 
sette. Llamar al telefono 
231 07 97. Barcelona. Pre- 
guntar por Xavier. 
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COMPRO-VENDO-CAMBIO 



CATALUNA 


VENDO Amstrad 
CPC-6128, monitor color, 
impresora Seikhoska SP- 
1000-CPC. 15 discos, 
6 cintas, juegos, cassette 
con cable, papel para im¬ 
presora. Todo por 156.000 
pesetas. Llamar a Francis¬ 
co al telefono 347 19 21, 10 
noche. Barcelona. Solo es- 
trenado. 

SOY POSEEDOR de un 

Amstrad CPC-464 y quisie- 
ra computar ideas e inter- 
cambiar programas. Eseri- 
bir a Angel Mir Moreno. Sas 
Erus, 39, 1.°2.° Ribagorda 
de Ebro (Tarragona). 

CAMBIO juegos solo en 
disco para CPC-6128. Ten- 
go muchos. Mandar lista a 
Oscar de la Cruz. Paseo 
San Gervasio, 70, 3.° 2.‘ 
08022 Barcelona. Contes- 
tare a todos. 

IMPORTANTE oferta 
para los amantes de la in¬ 
formatics. Se vende orde- 
nador CPC-464 con unidad 
de disco 3", ampliacion 
DK'Tronics, lapiz optico y 
un rnonton de programas. 
Todo por 75.000 pesetas. 
Albert Bo Garriga, Pagesia 
Catalana. 27. 1.° 43700 El 
Vendrell (Tarragona). 

VENDO PCW-8512 mas 
dBase II, Supercalc, CBa- 
sic, Amsfile, 3D Clock 
Chess, Fairlight. Manuales, 
30 discos. Todo por 
130.000 pesetas. Carlos 
Martinez. Bailen, 1 24. 
08009 Barcelona. Telefono 
258 59 69. 

CLUB CPC-464 recien 
nacido. Buscamos nuevos 
socios para intercambio y 
ventas de programas. Inte- 
resados escribir a Carlos 
Ferreira. Tapiolas, 34, 
1.° 1.* 08004 Barcelona. 

VENDO programas de 
contabilidad con tratamien- 
to de IVA para 8256/8512 y 


programa de costes para 
los mismos ordenadores. 
Llamar al telefono (977) 
60 04 41 (Tarragona). 

VENDO y cambio juegos 
de CPC-464 si comprais. 
Tengo Nemesis, Galvan, 
Warlock, etcetera. Ai precio 
de dos juegos 300 pesetas. 
Contactar con Miguel Angel 
Calle. Cantabrico, 41,1B. 
Ciudad Badia (Barcelona). 
Llamar al telefono 
718 70 98, de 12 a 14 bo¬ 
ras y de 21 a 22. 

DESEARIA contactar 
con usuarios de Amstrad 
PCW-8256 para intercam¬ 
bio de programas y mas 
tarde juegos. Interesados 
escribir a Daniel Robles. 
Pablo Picasso, 8, 3.° 3.“ 
08080 Cerdanyola (Barce¬ 
lona), o llamar al telefono 
(93) 691 78 83. 

PAPER-CLUB: Se ha 
formado un club para usua 
rios del Amstrad CPC-PC. 
Interesados llamar a los te- 
lefonos (93) 778 22 54, 
778 04 54 y 778 28 25. 
jLlamanos! jNo te arrepen- 
tiras! 

CAMBIO lenguajes 
PCW, programas y juegos. 
Estoy interesado en Interfa¬ 
ce RS-232-C y en progra¬ 
mas comunicaciones Es¬ 
cribir a Amadeo Delgado. 
Encarnacion, 104, 3.° 2.* 
08024 Barcelona. 

VENDO ordenador Ams¬ 
trad 6128 con monitor fos- 
foro verde, modulador 
MP-2, manual y 40 discos 
repletos de programas (ul¬ 
timas novedades). Todo el 
lote por 130.000 pesetas, 
contado. Interesados lla¬ 
mar a partir de las 22 horas 
al telefono (93) 431 44 77. 
Enrique. 

VENDO 6128-C mas lec¬ 
tor 51 V 4 , dBase II, Multi¬ 
plan, Tasword, compilado- 
res, utilidades, juegos, pro¬ 
gramas. Todo por 150.000 
pesetas. Llamar al telefono 
(93) 210 01 29, horas comi 
das. Roger. 

VENDO ordenador 
CPC-472, monitor fosforo 
verde. Nuevo. Incluyo: 
10 cintas de juegos y utili¬ 
dades, una cinta virgen y 
dos manuales Basic Ams¬ 


trad. Garantia en vigencia. 
Precio: 45.000 pesetas. 
Preguntar por Francisco 
Jose o Angel. Telefono 
314 47 80, solo Barcelona. 

VENDO Amstrad 464 
bien cuidado, con 14 cintas 
de juegos v los manuales 
del ordenador. Todo por 
47.000 pesetas. Interesa¬ 
dos llamar al telefono 
346 91 73, de Barcelona, 
de 22.30 horas en adelan- 
te. Preguntar por Vidal. In¬ 
cluyo monitor de fosforo 
verde 

COMPRO, vendo y cam¬ 
bio juegos y programas 
educativos y profesionales. 
Escribir a Jorge J. Pelegrin 
Tapia. Poligono CanyelTes, 
bloque B-6, 5 ° 1.* 08033 
Barcelona. 

SUPEROFERTA: Verido 
el juego en cinta One man 
and his droid, compatible 
con 464, 664 y 6128. Por 
tan solo 400 pesetas. Escri- 
bir a avenida Catalun¬ 
ya, 10, 2. 3 2. a Cerdanyola 
(Barcelona). Telefono 
692 64 18. Prequntar por 
Sergio. 

DESEO (solo) mtercam- 
biar programas para PCW 
y CPC-6128. Poseo amplia 
lista de programas, tanto 
juegos como utilidades. Si 
os interesa, escribir a Jo- 
sep Manero i Sans. 
Era, 68. La Torre de 1’Es- 
panyol. 43792 Tarragona, o 
llamar al telefono (977) 
40 53 41, los sabados y do- 
mingos de 10 a 12 a.m. 

VENDO toda clase de 
juegos y utilidades para to- 
dos los CPCs. Precio: 300 
pesetas, disco y cinta. Es¬ 
cribir a Javier Mates. Nu¬ 
ria, s/n. Urbanizacion Puif 
de Sant Ramdn. La Bisbal 
(Gerona). Telefono (972) 
64 07 57. 

COMPRO revistas Ams¬ 
trad User numeros 6, 7. 
Gfertas, Cristobal Vazquez 
Asensio. Costa, 47-49, pri- 
mero. 08023 Barcelona. 

VENDO Amstrad 
CPC-6128, FV, cable co- 
nexion, cassette, eompila- 
dores Pascal (turbo-Hisoft), 
9 discos virgenes, numero- 
sas utiiidades y trucos, mas 
de 100 revistas, suscripcio- 


nes a revistas. Escribir a 
Leonardo Janer. Rius y Tai- 
let, 47, 5.“ 1.* Badalona 
(Barcelona), o llamar al te¬ 
lefono (93) 397 37 04. 

INTERCAMBIO juegos 
comerciales, en cinta origi¬ 
nal. Tengo unos 150 jue¬ 
gos. Mandar lista a Jorge 
Pelegrin Tapia. Poligono 
Canyelles. bloque B-6, 
5°1. B 08033 Barcelona. 
Prometo contestar a todos. 

ESTAMOS formando un 
club de usuarios de 
CPC-464 para intercambio 
y venta de proqramas. Inte¬ 
resados escribir a Carlos 
Ferreira. Tapiolas, 34, 
11.“ 08004 Barcelona. 
jAnimaos! Responderemos 
a todas las cartas. 

ATENCION: Cambiaria 
programas por valor de 
60.000 pesetas. Por una 
impresora compatible con 
el Amstrad CPC-464. Para 
mas informacion, escribir a 
Fransesc Aluedra. Barcelo¬ 
na, 18 6 20, 4° 2. 08240 
Manresa (Barcelona). 

VENDO simulador de 
vuelo de un helicopero To- 
nahawk mas mstrucciones 
para PCW-8256 o 
PCW-8512. Solo por 3.500 
pesetas, o lo cambio por 
otro juego, aplicacion o pro¬ 
grama para PCW-8256. Si 
estas interesado, escribe a 
Xavier del Rey, Avenida 
Andorra, 7 bis, A 2 ° 5.’ 
43002 Tarragona, o por te¬ 
lefono (977) 21 94 44. 

VENDO ordenador Ams¬ 
trad PCW-8256 en muy 
buen estado, junto al lapiz 
optico impresora y proce- 
sador de textos LocoScrip. 
Todo por 100.000 pesetas. 
Llamar al telefono (93) 
881 03 20. 

CAMBIO o vendo juegos 
en disco. Por ejemplo, 
Kane. Dragons Lair, Match 
Point, Green Beret, Cosa 
Nostra, Jail Break Firecord 
Army Moves, Game Over. 
Highway Enconter. Mandar 
lista a: O. de la Cruz. Pa 
seo San Gervasio, 70. 
3.° 2 : 08022 Barcelona. 

VENDO el juego Top 
Gun y regalo el juego Bra 
Fluff por la compra. Todo 
por 3.000 pesetas. Tam 
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bien vendo el programs 
Alien Break in por 800 pe¬ 
setas. Llamar al telefono 
(973) 24 67 51. 

VENDO CPC-464 color. 
Dos anos. Perfecto estado. 
Precio: 57.500 pesetas. 
Darla tambien joystick, pro- 
gramas. 100 revistas, li- 
bros. etcetera. Llamar al te¬ 
lefono (93) 334 43 60, de 
Barcelona. Preguntar pur 
Esteban o Javier. 

OFERTA: Vendo 

CPC-464. Con modulador 
de television, mas de 10 
juegos y revistas Todo por 
solo 60.000 pesetas. Lla¬ 
mar al telefono (972) 
86 05 21, de Gerona. Pre¬ 
guntar por Carlos. 

CAMBIO o vendo juego 
de carluchos completisimo. 
Nuevo, con garantia, por 
modulador o proto para 
Amstrad CPC-464. Llamar 
al telefono 359 41 66. o es- 
cribir a Antonio Miquei Ro¬ 
mero Ortuno. Borras, 33, 
27 27 08016 Barcelona. 

CAMBIO o vendo pro- 
gramas para Amstrad 
6128. Las mejores utilida- 
des y las ultimas noveda- 
des en cinta o disco. Man 
dar lista, respondere a to- 
dos. Fscribir a Daniel 
Parramon. Avenida Virgen 
de Montserrat, 280, 27 1 7 
08026 Barcelona, o llamar 
al telefono (93) 352 19 41. 
Tambien poseo un Spec¬ 
trum 48K. 

VENDO Amstrad 
CPC-6128, monitor color, 
filtro de pantalla, cassette 
Sanyo, libros y discos con 
juegos y utilidades. Junto o 
por separado. Llamar al te¬ 
lefono (93) 220 56 74. Pre¬ 
guntar por Angel. 


VENDO Amstrad 
CPC-464, de fosforo, con 
mas de 25 programas edu- 
cativos y juegos y manua- 
les. Precio; 35.000 pese¬ 
tas. Para mas information 
llamar al telefono 
392 23 37, de Barcelona, 
por la tarde. Utrera. 

CAMBIO program a 
CPC-464. Tengo una bue- 
na y variada lista. Escribir a 
Antonio Romero. Borras, 
33, 2.° 2." 08016 Barcelona, 
o llamar al telefono 
359 41 66, horario de comi 
das. Prometo contestar a 
todos. 

CAMBIO o vendo video- 
juego de cartucho valorado 
en 15.000 pesetas, con dos 
cartuchos de regalo, por 
modulador para Amstrad 
CPC-464 o Trans tape. Es¬ 
cribir a Antonio Romero Or¬ 
tuno. Borras, 33, 2.° 27 
08016 Barcelona, o llamar 
al telefono 359 41 66. 

DESEARIA cambiar mo¬ 
nitor F. V. CPC por un mo¬ 
nitor color, abonare diferen- 
cia. Llamar al telefono (93) 
256 29 64, de Barcelona, 
tardes, preguntar por Ja¬ 
vier. 

COMPRO el lenguaje 
Pascal para mi Amstraa 
CPC-464 con instrucciones 
o libro aparte. Compro tam¬ 
bien juegos. Todo en cas¬ 
sette Llamar al telefono 
231 07 97. Barcelona. Pre¬ 
guntar por Xavier. 

COMPRO monitor 
CfM-640 o cambio por 
GT-64. Pagando diferen- 
cia. Telefono 691 77 37. 

SE HA FORMADO un 
club de Amstrad en Barce¬ 
lona. Disponemos de todas 
las novedades de todo el 


mundo. Tambien progra¬ 
mas de gestion y PCW. En- 
via tus datos a Apartado de 
Correos 12.005. 08080 
Barcelona. 



PAIS VASCO 


CAMBIO juegos, como 
Comando, Infiltrator, Yiear 
Kung-Fu, Hypersports, 
Fighter Pilot Green Beret y 
un monton mas..., todos 
originales. Escribir man- 
dando lista si es posible y 
telefono a: Aitor Granda La- 
buru. Ibarrekolanda, 36, 
3. B. 48015 Bilbao (Vizca¬ 
ya). 

VENDO y cambio juegos 
para Amstrad CPC-464. In- 
teresados llamar al telefono 
(945) 24 69 59. Preguntar 
por Manuel. 

VENDO ordenador MSX 
HB 75P a muy buen precio 
y ademas regalo con la 
compra del ordenador dos 
cintas de video Beta con 
programacion Basic. Ade¬ 
mas 5 juegos para el orde¬ 
nador con los mandos para 
poder jugar. Todo al precio 
del ordenador. Y todo esto 
incluye los libros de instruc¬ 
ciones. Interesados llamar 
al telefono (94) 658 23 36. 
Preguntar por Jose Alberto. 

ME GUSTARIA contac- 
tar con usuarios de PCW 


para el intercambio de lista- 
dos de programas, trucos e 
ideas. Soy principiante. In¬ 
teresados llamar al telefono 
(94) 467 28 74, o escribir a 
Ramon Perez Cartero. 
Hno. Benjamin, 2, 1.° D. 
Erandio (Vizcaya). 

DESEARIA contactar 
con usuarios de Amstrad 
PC-1512 para intercambio 
de trucos, ideas, etcetera. 
Escribir a Fernando Garcia 
Sas. Gorbea, 39, 27 B. 
01012 Vitoria (Alava). 

VENDO programas 
como Discoiogy, Kniff, 
Oddjob, Hercule, etcetera. 
Precio: 200 pesetas. Escri¬ 
bir a Alberto Rodrigo. Sor 
Natividad. 12, 4. D. 48980 
Santurce (Vizcaya). 

VENDO Amstrad 
PCW 8512, teclado, impre- 
sora, con software nuevo 
desde agosto de 1986. Pre¬ 
cio: 120.000 pesetas. Poco 
usado. Para interesados 
llamar al telefono (943) 
21 55 29, o escribir a Clara 
Gonzalez. Pio Baroja, 4, 
47 D. 20008 San Sebastian 
(Guipuzcoa). 



CANTABRIA 


CAMBIO programas 
para 128, preferiblemente 
de gestion. Andres Mazo 
Navarro. Acebedos,9, 


RESERVA 



DE SEPTIEMBRE 
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6odcha. 39001 Santander, 
o llamar al telefono (942) 
37 53 83. 



GALICIA 


INTERCAMBIO utilida- 
des y juegos. Preferible- 
rnente en Lugo y provincia. 
Si tienes aigun problema 
de programacion, llamame 
y te ayudare. Jose Manuel 
Fernandez. Avenida de 
Lugo. 40. Palas de Rey. 
27200 Lugo, o llamar al te¬ 
lefono (982) 38 00 45. 

VENDO CPC-464 nuevo, 
comprado hace siete me- 
ses. Con monitor de F.V., 
manuales, libro de referen¬ 
da al Basic, joystick, cinta 
Demo, 14cintas originales 
de utilidades y juegos 
como: Saboteur, Rock lu- 
cha, Bruce Lee..., la mayo- 
ria exitos del ano, y ZX 
Spectrum de 48K en emba- 
laje propio, sin uso practi- 
camente. Todo por 70.000 
pesetas. En perfecto esta- 
do, por necesidad de cam- 
bio de modelo. Interesados 
llamar al telefono (981) 
59 17 11. de Santiago de 
Compostela, de 16 horas 
en adelante. Preguntar por 
Paco. 

COMPRO, vendo o cam 
bio programas para 
CPC-6128. Solicitar lista o 
enviarla a Maria del Car¬ 
men Goyanes Ruas. Aveni- 
da de Marin, portal 1, 7.° 
32001 Orense, o llamar al 
telefono (988) 24 71 04. 

VENDO Amstrad 
CPC-464, nuevo, en qaran- 
tia. Monitor de fosforo ver- 
de, con accesorios y pro¬ 
gramas. Llamar al telefono 
(981) 59 72 14, de Santia¬ 
go (La Coruna). 

COMPRO, cambio, ven¬ 
do programas para CPC- 
PCW-PC. Mandar lista 
respondere a todos. Escri- 


bir al aparfado de Correos 
244 de Santiago de Com¬ 
postela. 15700 La Coruna. 

CAMBIO y vendo juegos 
en cinta y disco para Ams¬ 
trad 6128. Escribir a Gusta¬ 
vo Martinez. Lages, 25. Ba- 
hina. Bayona (Pontevedra). 

VENDO e intercambio 
todo tipo de programas 
para el 6128. Contesiare a 
todo el que me mande lis¬ 
ta. Interesados escribir a 
Juan Luis San Martin 
Carreras. Consisto- 
rio, 14, 2.“ Sangenjo (Pon¬ 
tevedra), o llamar al telefo¬ 
no 72 42 33. 

VENDO CPC 664, sin 
monitor, nuevo. manual 
Castellano, disco CP/M 
lenguaje Logo y otras utili¬ 
dades, lapiz grafico. 
Dk’Tronics, instrucciones 
Castellano, en garantia. 
Todo por 50 000 pesetas. 
Llamar al telefono (986) 
47 14 16, de Viqo. 

SE HA FORMADO un 
club de usuarios para toda 
Espana. Amstrad (todos los 
modelos), Spectrum, Com¬ 
modore, CV=20 y C=64) y 
MSK. Mandar lista a Alvaro 
Pineiro Fernandez. Monte- 
ro Rios, 50 4: izqda, o lla¬ 
mar al telefono (981) 
58 01 30, de lunes a vier- 
nes de 20 a 22 horas. 

VENDO programas origi¬ 
nales muy baratos. Intere¬ 
sados dirigirse a Miguel An¬ 
gel Martinez. Buxo,7,B 
(antigua Rabuda, 32), 
36207 Vigo (Pontevedra), o 
llamar al telefono (986) 
3741 81. 

DESEARIA contactar 
con usuarios de CPC y PC 
para intercambio de ideas y 
programas (CPC-6128). 
Jose Marfa Lopez Blanco. 
Castineiros, 1. Cumbraos 
Mesi'a (l a Coruna). 

INTERCAMBIO utilida¬ 
des de todos los tipos, 
compiladores, disenado- 
res, educ.adores. Llamar al 
telefono 24 11 17, de La 
Coruna. Preguntar oor Vic¬ 
tor. Tengo cosas como 
Devpac, Handy Man, MS- 
Cobol, Discology, MBasic, 
Sophos, etcetera. Tambien 
intercambiaria juegos como 
N.G.T., Bacton, Billy, Paci¬ 


fic, Tornado Loco Level, 
Sepulcri, STDR Glider. Cop 
Out, etcetera. Tambi6n ten 
go el Art Studio y E2 Music 
System Todo en disco. 
Tambien cinta. 



ASTURIAS 


URGE vender Amstrad 
464, monitor color, con 
joystick y tapa antipolvo, 
mas de 40 juegos, ultimos 
tttulos: Asterix, Miami Vice, 
etcetera. Casi nuevo. Solo 
Asturias. Llamar al telefono 
28 81 86. 

DESEO comprar. vender 
o cambiar programas en 
disco para el CPC-128 
(tambien cinta). Me intere- 
san sobre todo programas 
de gestion, graficos, utilida¬ 
des, copiones de disco, 
procesadores de textos, et¬ 
cetera. Respecto a juegos. 
me gustaria iener primero 
una lista de todos; yo por 
mi parte enviare la mia. 
Contestar6 a todos. Escri¬ 
bir a Manuel Gutierrez Gar¬ 
cia. Villa Maite. La Matilla 
Candas. Oviedo (Asturias). 



CASTILLA-LEON 


COMPRO PC-1512. In¬ 
teresados en vender pro¬ 
gramas, utilidades, juegos, 
etcetera. Escribir a Victor 
Gonzalez Sanchez. Sego¬ 
via, 5, 1 ? 24400 Ponferra- 
da (Leon). 

ME 1NTERESA todo !o 


relacionado con los PC. In- 
tercambios, novedades, ru- 
tinas, etcetera. Jose Maria 
Vicente Esteban. Coman- 
dante Velloso, 7, 1. C. 
34002 Palencia. 

COMPRO, venao, cam¬ 
bio juegos y utilidades para 
CPC-6128 y Spectrum. 
Tengo las ultimas noveda¬ 
des. Formamos tambien 
club. Escribir a Juan Carlos 
Calvo Martin. Gascones, 2, 
4,°C. Salamanca, o llamar 
al telefono 25 17 43. 

CAMBIO programas 
para 464, como Impossa- 
ball, Antiriad, Livingstone, 
S., Goonies, Equinox, Army 
Moves 1 y muchos mas. 
Escribir a Vicente Alonso. 
San Juan, 39. M. de Riose- 
co (Valladolid), o llamar al 
telefono 76 69 64. Contes- 
tare a todos. Somos de fiar. 

VENDO y cambio juegos 
para Amstrad 6128 (solo 
disco). Poseo mas de 100. 
todos comerciales. Escribir 
a Luis Gilsanz. Dos de 
Mayo, 6, 4.° izqda. 09006 
Burgos, o llamar al telefono 
(947) 23 16 52. Contesto a 
todos. 

VENDO lote completo 
programas de cassettes 
originales de las siguientes 
revistas: «Your Computer* 
numeros 1, 2 y 3, «Tocio 
sobre el Amstrad* numeros 
1,3, 4, 5,6, 7, 8 y 9, «Data 
Amstrad* numero 1, «Tur- 
bo Amstrad > numero 1 
“Burbujo y Editorial Gru- 
po J» numero 1. Todos 
para Amstrad CPC, total 15 
cassettes. Precio unico iote 
completo, 3.000 pesetas, 
gastos de envio incluidos. 
Escribir a Eduardo Campo- 
manes. Lancia. 9, 7D. 
24004 Leon, o llamar al te¬ 
lefono (987) 20 28 14. 

VENDO por 3.000 pese¬ 
tas los siguientes progra¬ 
mas: Fair Lingt, 3D Clok 
Chess, Othelo, Strike For¬ 
ce, Harrier, etcetera. Disco 
incluido. Instrucciones. 
Como regalo, pruebas de 
logo y trucos. Escribir a 
Fco. J. Rubio Merillas. Ed- 
gueva, 4, 5.° D. Aranda de 
Duero (Burgos). 

DESEO ponerme en 
contacto con usuarios de 
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PC's para todo tipo de in- 
tercambios. Escribir a Jose 
Maria Viconte Esteban. 
Fernando Rojas, 6. 27 C. 
37005 Salamanca. 

VENDO Amstrad 6128, 
monitor verde, con progra¬ 
ms diseriador de circuitos. 
Impresos de Sophos. Re¬ 
gale programs de contabili- 
dad y facturacion mas al- 
macen. Todo por 100.000 
pesetas. Llamar al teletono 
(918) 26 10 75, de Avila. 
Preguntar por Carlos. 

VENDO juegos origina- 
les en cinta: Gunfright. 
Brearthru, Cauldron II, 
Rock'n lucha, Movie, o 
camblo cualquiera por Don¬ 
key, Kong, tambien origi¬ 
nal. Llamar al teletono 
(923) 25 93 91. Preferente- 
mente de Salamanca. 



NAVARRA 


COMPRO toda clase de 
utilidades y programas 
educativos para PC-1512 
(20 megas). Escribir a Ra¬ 
mon de Miguel. Arnaza- 
bal, 16. 4.“ A. 31880 Leiza 
(Navarra). 

VENDO ZX-81 amplia- 
cion memoria 16K. Impeca- 
ble. Por solo 9.500 pese¬ 
tas. Cambio comics: Veni¬ 
ce, Forum y otras editoria- 
ies. Aficionados. Escribir a 
Antonio Ventura Cano. 
Fausta Elorz, 1.31370 Fal- 
ces (Navarra). 



LA RIOJA 


jATENCION! iQuieres 
hacer copias de seguridad 
de programas como Arka- 
noid, Cobra y otros turbo? 
Si es asi necesitas el nue- 
vo turbo-copier cinta y dis¬ 
co. Escribir a Diego Parrilla. 
Murrieta, 18, 67 D. 26005 
Logrorio o llamar al telefo- 
no (941) 22 88 14. 



ARAGON 


CAMBIO monitor fosforo 
verde por monitor color 
CPC-464, abonando dife- 
rencia. o compro monitor 
color CPC-464. Llamar al 
teletono (976) 27 90 28, de 
Zaragoza. Gregorio La- 
torre. 

CAMBIO o vendo pro¬ 
gramas club de Huesca. 
Programas importados. Ul¬ 
timas novedades. Mandar 
lista. Interesados escribir a 
Julio Casbas Biarge. Santo 
Cristo Milagros, 8. 22004 
Huesca. Contesto a todos. 

VENDO y cambio pro¬ 
gramas como Livingsto¬ 
ne. S,Cobra, Movie. G. Co¬ 


llins y muchisirnos mas. In¬ 
teresados escribir a Andres 
Garcia Suria. Prdg. del 
Muro, 3, 17 B. Ejea de los 
Caballeros (Zaragoza), o 
llamar al teletono 66 17 71. 
Posdata: Los mejores del 
mercado. 

VENDO, cambio y com¬ 
pro juegos y utilidades, en- 
tre ellos tengo el Discology, 
Enduro Racer y bastantes 
mas. Llamar al teletono 
(976) 86 77 28, o escribir a 
Francisco Sancho. Plaza 
San Francisco, 10. 50540 
Borja (Zaragoza). No pier- 
das esta oportunidad. 

CAMBIO juegos como: 
Cobra, Tarzan, Top-Gun, 
Jail Break, Biggies, etcete¬ 
ra. Poseo cerca de 100. To- 
dos ellos buenos. Llamar al 
teletono 60 4939, o escribir 
a Rodrigo Tomas Blasco. 
Avenida de Aragon, 14, 8.° 
44002 Teruel. Mandar lista. 

VENDO Amstrad 
CPC-464, fosforo verde, 
con 50 juegos: Exploding, 
3D Star Strike, etcetera. 
Regalo con el dos cintas 
virgenes y 5 revistas AMS¬ 
TRAD USER (350 pese¬ 
tas). Solo por 75.000 u 
80.000 pesetas. jjjUna 
gangalll Los juegos tienen 
un valor de 70.500 pesetas 
(1.500 cada uno). Llamar al 
teletono 31 23 99, de 6 a 8 
tarde, solo dlas laborables, 
preguntar por Marcos, o es- 
cribir a Avenida Na¬ 
varra, 91, 47 A. Zaragoza. 

CAMBIO juegos cin- 
ta/disco Poseo los mejores 
juegos y los mas conoci- 
dos. Tambien comprarla 
las ultimas novedades de 
los juegos a buen precio. 
Mandar lista a San Juan cte 
la Pena, 178. 50015 Zara¬ 
goza. Prometo contestar. 

CAMBIO juegos, solo 
Zaragoza. Tenao unos 60 . 


Batman, 1942, Fair Ligh, 
Gunfrigt, etcetera. Me inte- 
resan Hacker 2, Shamanta 
Fox, ACE. Mandar lista. 
Tengo alguna novedad. Es- 
cribir a Roberto Vallespin. 
Molino, 6, 2.° 50003 Zara¬ 
goza. Tambien tengo utili¬ 
dades. Necesito manual 
Devpac. 

VENDO, cambio y com¬ 
pro juegos y utilidades para 
el CPC. Escribir a Borja 
Sancho. Aptdo 5. 50540 
Borja (Zaragoza). Tengo 
mucho y buenos, tambien 
tenao utilidades para el 
PCW-6128 O PC-1512. 

CAMBIO o vendo juegos 
y utilidades del CPC-464 
en cinta. Tambien compro 
unidad de disco pagando 
con juegos. Interesados lla¬ 
mar al teletono (976) 
66 21 06. Preguntar por 
Sergio, o escribir a Sergio 
Rodrigo. Parque, 6, 
37 dcha. Ejea de los Caba¬ 
lleros (Zaragoza). Contesto 
a todos. 

COMPRO revista: «Mi- 
crohobby», AMSTRAD 
desde el numero 60, a 50 
pesetas cada una. Tam¬ 
bien comprarla impresora 
tipo Printer 130 con interfa¬ 
ce a 10.000 pesetas. Escri¬ 
bir a Eduardo Gimeno Pe¬ 
rez. Tenor Fleta, 57, 77 8. 4 
50008 Zaragoza. 

CAMBIO programas. 
Tengo ultimas novedades. 
En especial gente de Zara¬ 
goza. Escribir a Jose Car¬ 
los. Padre Manjon, 38-40, 
87 B. 50010 Zaragoza. 
Tambien compro periferi- 
cos. Pago con programas. 
j Escribir antes. 1 

VENDO las siguientes 
cfnias originates: Dand/, 
Xevious, Breakthru, Army 
Moves. A 800 pesetas cada 
una. Ademas compro todo 
tipo de utilidades. como 
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CAMBIO 


procesadores de texto, ba¬ 
ses de datos, hojas de cal- 
culos, dibujo, compilado- 
res, etcetera. Solo en disco 
para el CPC-6128. Cada 
disco con 8 programas. A 
3.000 pesetas. Mandad lis- 
ta a Eduardo Gimeno. Te¬ 
nor Fleta, 57, 7,® 8.* 50008 
Zaragoza. 

CAMBIO jucgos para 
Amstrad CPC-6128, como 
Game Over. Bombjack II, 
Livingstone, Supongo... 
Mandar lista. Escribir a 
Francisco Barbosa. Aveni- 
da Sagunto. 58, 2.° 3. 
44002 Teruel, o llamar al 
telefono (974) 60 77 54. 
Contestare a todos. 

DESEARIA intercambio 
de programas e ideas 
PC-1512. Escribir a Jose 
Carlos Ardid Nunez. Tenor 
Fleta, 40. 7. 2.* 50007 Za¬ 
ragoza. 



EXTREMADURA 


INTERCAMBIO progra¬ 
mas de PC-1512 de toda 
clase. Prmcipaimente en 
Caceres. Escribid a Fran¬ 
cisco Javier Perez Hornero. 
Avenida Ruta de la Pla¬ 
ta, 18. 10001 Caceres. 

VENDO CPC-664 color, 
Joystick, lapiz optico, libro 
de c/m, muchos programas 
y videojuegos. Todo en 
perfecto estado. Precio a 
convemr. Tambien progra¬ 
mas solos. Llamar al telefo¬ 
no (924) 24 31 60. Pregun- 
tar por Antonio Rubio. 

COMPRO el libro «A gui¬ 
de to CP/M plus**, usado o 
fotocopiado, page hasta 
7.000 pesetas por el o io in¬ 
tercambio por programas. 
Llamar al telefono (924) 
66 23 43, de Badajoz. Pre- 
guntar por Jose Luis. 

DESEARIA contactar 
con usuarios del CPC-464 


en Caceres para cambiar 
todo tipo de programas. 
Llamar al telefono 
24 88 59, de 14 a 15 horas 
o de 19 a 24 horas. Pregun- 
tar por Carlos. 

ME INTERESARIA com 
prar o cambiar por otro el 
Terra Cresta, Xevious y el 
Arkanom. Interesados es 
cribir a Victor M. Abello. 
Bailen 6, 2. piso. Almen- 
dralejo (Badajoz), o llamar 
al telefono (924) 66 11 41, 
de 10.30 a 11.30 o en ho¬ 
ras de comida. 



CANARIAS 


VENDO ordenador SVI 
SV-328, 80K RAM, expan¬ 
sible a 144 K, chip de con¬ 
version a MSX, con casset¬ 
te y juegos. Tambien ma- 
nuales. Poco uso. Precio a 
convemr. Llamar a los tele- 
fonos 69 02 74 6 27 88 83, 
de Las Palmas. Preguntar 
por Alejandro. 

TENEMOS las ultimas 
riovedades en disco, los ul 
timos copiones (Discology, 
Handy Man). Escribenos, 
vendemos e intercambia- 
rnos: Mercedes Gonzalez. 
Ramirez Bethencourt, 10, 
4. u G. 35003 Las Palmas 
(Gran Canaria). 

ESTOY interesado en ei 
intercambio de ideas y pro¬ 
gramas con usuarios del 
Amstrad 8256 de mi provin 
cia. Escribir a San Nico¬ 
las, 18, 3/4. Las Palmas 
(Gran Canaria). 

INTERCAMBIO y vendo 
juegos, utilidades y copio¬ 
nes. Mas de 400. Escribir a 
Mercedes Gonzalez Fer¬ 
nandez. Alcalde Ramirez 
Bethencourt, 10, 4. G. E. 
Faina. 35003 Las Palmas 
(Gran Canaria). 

PCW. Cambio, compro y 
vendo programas. Contes- 
to seguro y envio lista. Es¬ 
cribir a Jose A. Guirao Fer¬ 


nandez. Camino de las 
Mercedes, 80. La Laguna 
(Tenerife). 

VENDO programas a 
300 pesetas. Ultimas nove- 
dades. Escribir a C. R. A. 
Soft. Alemania, 46, atico. 
35006 Las Palmas (Gran 
Canaria). Tambien cambio 
juegos y utilidades. 



MADRID 


VENDO unidad de dis¬ 
cos de 3 pulgadas para 
Amstrad CPC 6128. En 
perfecto estado. Regalo ca¬ 
ble de conexion. Llamar al 
telefono 270 92 55, de Ma¬ 
drid. Preguntar por Loren¬ 
zo. 

VENDO CPC-6128, mo¬ 
nitor fosforo verde, impre- 
sora DMP-2000, Joystick, 
varias utilidades y juegos, 
libros y revistas. Todo en 
perfecto estado. Precio: 
110.000 pesetas. Llamar al 
telefono 742 88 45, hasta 
10 p.m. Tambien por se- 
parado. 

VENDO discos de 3 ” vir- 
genes por cambio de orde¬ 
nador. Precio: 500 pesetas. 
Venderfa los cinco que ten- 
go a 2.000 pesetas. Intere¬ 
sados escribir a Ana Maria 
Manzano Hoyas. Gerardo 
Diego, 1,4. F. 28038 Ma¬ 
drid. 

COMPRARIA ensambla- 
dor para Amstrad CPC-464 
que funcione. Llamar al te¬ 
lefono 254 72 85, de Ma¬ 
drid, de 10 a 2 y de 5 a 9, 
di'as laborables. Preguntar 
por Tato. 

CAMBIO ODD JOB, 
Tasword 128, Art Studio y 
Discovery por Dr. Draw, 
Tascopy Tasprint y Tas- 
Spell. Tambien los compro, 
pero a un precio reducido 
que no sea mayor de 5.000 


pesetas. Escribir a Victor 

Montero. Islas Cies, 13. 
8.° 1. 28035 Madrid. 

VENDO Amstrad 464, 
fosforo verde, Joystick, fun- 
da metacrilato, teclado 
adaptador de vision color. 
Programas de juegos, utili¬ 
dades y revistas. Precio a 
convenir. Llamar al telefono 
890 20 58, o escribir a En¬ 
rique de Couto. Velaz¬ 
quez. 17. San Lorenzo de 
El Escorial. 

CAMBIO CPC-6128, 200 
juegos y utilidades. Manda- 
me tu lista y dime lo que 
buscas. Te enviare la mia. 
Necesito compilador de C 
con instrucciones. Escribir 
a Javier Ansoleaga. Aveni¬ 
da Remedies, 23, 2. izqda. 
28770 Colmenar Viejo (Ma¬ 
drid), o llamar al telefono 
(91) 845 58 96. 

_ VENDO Amstrad 6128. 
Bien cuidado. Cables. 28 li¬ 
bros, 50 revistas, 40 dis¬ 
cos. Llenos de juegos y uti¬ 
lidades. Regalo accesonos 
varies. Precio: 135.000 pe¬ 
setas, contado. Mas impre- 
sora Star Gemini 10 X. Pre¬ 
cio total: 170.000 pesetas, 
contado. Llamar al telefono 
(91) 474 90 42. Rapido. 

COMPRO Amstrad 
CPC-464 con monitor co¬ 
lor. Precio: 90.000 pesetas. 
Interesados escribir a Mi¬ 
guel Angel Saugar Arcor. 
Colegio Inmaculada y San 
Damaso. Carretera Alcor- 
con-Plasencia. Rozas de 
Puerto Real (Madrid). 

COMPRARIA Tascopy 
para CPC-464. Escribir a 
Jose A. Espinosa. Pesca- 
derla, 7, 4.“ A. 28801 Alca¬ 
la de Henares (Madrid). 

VENDO CPC-6128-FV, 
impresora Newprint, se- 
gunda unidad disco, ca¬ 
bles, base, monitor, filtro, 
conlraste, fundas, Oddjob, 
Transmat, juegos origina¬ 
tes, discos. Regalo. Como 
nuevo. Precio: 165.000 pe¬ 
setas. Llamar al telefono 
248 20 26. de Madrid. 

CAMBIO programas 
para cualquier modelo de 
Amstrad, incluido 1512 y 
compatibles. Dfspongo de 
las ultimas novedades. En- 
viar lista a Jose L. Barde- 
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ras. Humilladero, 29, 1°. 
28110 Algete (Madrid). 

VENDO impresora Star 
Gemini 10X, ideal para 
Amstrad 6128-464. Llamar 
a Eduardo. Tel (91) 
850 23 49. Villalba, Madrid. 
64.000 pesetas. 

VENDO sintetizador de 
voz en Castellano M.H.T. 
para CPC-464 y 6128. con 
qarantia. Nuevo, comprado 
en El Code Ingles. 9.000 
pesetas. Tel. 672 81 80. 
Victor (Coslada). 

CAMBIO y vendo pro 
gramas para Amstrad PCW 
8256 y 8512. Tengo bas- 
tantes, tambien de lo ulti¬ 
mo. Tambien tengo juegos. 
Manolo. Tel. 201 70 91. 
Madrid. 

VENDO Amstrad 6128. 
40 discos llenos de juegos 
y utilidades Oddjob, Disco¬ 
ver, Multiplan, DBase II, 
Wordstar, Tasword III, Tas- 
print, Discology. Art Studio, 
Stargrat, fundas, archiva- 
dores, filtro carbono, cables 
separadores, cassette y 
para impresora, joysticks, 
libros, revistas y mas. Todo 
135.000. Tel. 474 90 42, de 
2 a 4.30. 

PC-Club-de-Usuarios. 
Toda Espana. inmensa lis- 
ta a tu disposicion. Solicita 
informacion a Luis V. Rodri¬ 
guez del Valle. C/ Jose 
Abascal, 14, 7. A. Tel. (91) 
445 33 88. 28003 Madrid. 

CPC 6128, DBase II, MS 
Cobol, Pascal, Supercalc, 
Multiplan Wordstar, Ams- 
word, MS Basic, juegos, 
utilidades, 17 revistas, 2 li¬ 
bros. Todo por 75.000. Vi¬ 
cente. Tel. 256 90 82 (Ma¬ 
drid). 

CPC 464 color, joystick, 


mas de 30 prograrnas, re¬ 
vistas, etc. Buen precio. 
Escribir a Normando San¬ 
chez Mousse. P.° Extrema¬ 
dura, 57. 28011 Madrid. 
Contesio a todos. Oportuni- 
dad unica. 

SE VENDE ordenador 
PCW 8256 como nuevo. Se 
suministra compilador de 
Cobol mas libro, compila- 
dor de Pascal, Multiplan, 
DBase II, y disquetes con 
diversos prograrnas. Precio 
total: 75.000 ptas. Llamar al 
tel. 200 08 80. Preguntar 
por Jesus. 28043 Madrid. 

CAMBIO, vendo progra- 
mas para Amstrad PCW, 
8256 y 8512. Tengo bas- 
tantes utilidades y juegos. 
Manolo. Tel. 201 70 91. 
Madrid. 

COMPRO unidad de dis¬ 
co e impresora para CPC 
6128 que sean baratas. 
Manuel Guerrero. Tel. 
216 43 87. Madrid 

VENDO CPC 6128 con 
DBase, compilador Cobol, 
Pascal (compas), Super¬ 
calc, Multiplan, Wordstar. 
Amsword, utilidades, 
CP/M, Logo. 2 discos de 
juegos, 17 revistas Ams- 
traa User y 2 manuales. 
75.000 ptas. Jeronimo. 
256 90 82. 

CAMBIO, vendo progra- 
mas PCW 8256 y 8512. 
Tengo bastantes. Tambien 
los ultimos juegos. Manolo. 
Tel. 201 70 91. Madrid. 

CAMBIO prograrnas 
para Amstrad PCW 8256. 
Llamar al tel. 734 40 77 a 
partir de las 5 de la tarde. 
Tambien cambio revistas, 
trucos y juegos. 

SOY un usuario de un 
CPC 6128 y me gustaria 


cambiar prograrnas de jue¬ 
gos y preferentemente utili¬ 
dades. Interesados escribir 
a Luis Briones. Luis de Sa¬ 
lazar, 1. 1.° D, 28002 Ma¬ 
drid. Tel. (91) 413 03 73. 



ANDALUCIA 


DESEARIA conseguir un 
copion. Interesados llarnar 
al tel. 72 92 54. Ademas 
me gustaria intercambiar 
prograrnas. Llamar al n.° 
anterior o escribir a Barria- 
da Las Ganchozas. Monte 
Perdido, 76. Dos Herma- 
nas (Sevilla). 

ATENCION: vendo jue¬ 
gos en cintas: simulador de 
vuelo, Decathlon y Beah 
Head por 990. Procesador 
de texto Amsdraw I, Fruit 
Machine animal, vegetal, 
mineral; Almirante Graf y el 
Laberinto del Sultan a 200 
ptas. cada uno. Escribir a 
Jose Julio Lorenzo Massip. 
C/ Lope de Vega, 22. 
11550 Chipiona (Cadiz). 
Contestare. 

CAMBIO y vendo juegos 
y prograrnas en cinta. Po- 
seo juegos de la revista 
«Your Computer^ y juegos 
de todo tipo. Interesados 
escribir a Jose Julio Loren¬ 
zo Massip. C/ Lope de 
Voga, 22. 11550 Chipiona 
(Cadiz). 


NECESITO manual en 
Castellano del MS-Cobol 
version 4.65 para CPC 664. 
Tel. (954) 23 14 87, desde 
18 boras. 

LOTO. Vendo programa 
PCW especial para perias. 
Realize combinaciones, es- 
crutinios y rellenado de bo- 
letos (5.000 ptas.). Ernesto 
Ortega. Acera del Darro. 
92. 1.°D. 18005 Granada. 

QUIERO vender juegos y 
buenisimos prograrnas. In- 
formame de tus juegos 
para proximo cambio. Si 
quieres intercambio y sa- 
bes llegar a un acuerdo es- 
cribeme. que encontraras a 
un nuevo amigo. Julio Lo¬ 
renzo Massip. C/ Lope de 
Vega, 22. 11550 Chipiona 
(Cadiz). 

DESEARIA contactar 
con usuarios de CPC 464 
para intercambio de jue¬ 
gos. Dispongo de juegos 
como 3D Grand Prix, West 
Bank, Bomb Jack Ghost 
Globin, Green Beret, Ping- 
pong, Yie Are Kung Fu. In¬ 
teresados escribir. C./ Go- 
londrina, 24. La Zubia. Gra¬ 
nada. Mandar lista. 

CAMBIO toda clase de 
prograrnas y utilidades, 
preferiblemente en discos. 
Oscar Daza Alfonso. Cl Or¬ 
tega v Gasset, 7, 8.‘ pta. 2. 

21 007 Huelva. Tel. 

22 77 75. 

INTERCAMBIO o vendo 

juegos y utilidades. Ultimas 
novedades. Interesados 
escribir a Diego Suarez 
Castro. Urb. «Pueblo Ro- 
cio», n.° 58. 29740 Torre 
del Mar (Malaga). Contesto 
seguro a iodas las cartas. 
Cinta y disco, aunque pre- 
fiero disco. Gracias. 


RESERVA TUJ^T : ' DE SEPTIEMBRE 
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CAMBIO programas, tru- 
cos e ideas para el PCW 
8512 y 8256. Contestare 
todas las cartas. Interesa- 
dos escribir a Sebastian Ji¬ 
menez Pinto. Urb. Puerta 
de Sevilla. Bloque 15, bajo. 
11407 Jerez de la Frontera. 
Cadiz. 

DESEARIA contactar 
con usuarios del Amstrad 
8256 para intercambio de 
programas, zona Campo 
de Gibraltar. Jose Hazan. 
Carretera de Malaga, 25. 
2. 1 A. 11203 Algeciras (Ca¬ 
diz). 

INTERCAMBIO progra¬ 
mas en disco, juegos y uti- 
lidades. Trivial, Elite, Anti¬ 
grad, Infiltrator, Art Studio, 
Music System, MS Cobol, 
Wordstar, Star Watcher. 
Poseo un CPC 6128. Man- 
dar lista a Luis Aquino Pe¬ 
rez. San Felix, 19, 87 B. 
11002 Cadiz. 

CAMBIO programas 
para el PC o compatibles. 
Manuel Verde Salmeron. 
Apdo. Correos 5098. 29080 
Malaga. 

HOLA, somos un club 
nuevo y necesitamos ur- 
gentemente programas. 
aue sean de temporada, o 
compramos a un precio ra- 
zonable, o vendemos jue¬ 
gos a 150 cada uno, y si 
comprais 6 juegos os los 
dejamos a 800, y tambien 
compramos juegos con dis¬ 
co. Interesados llamar al 
(958) 57 19 85. Preguntar 
por Ignacio. Llamar en bo¬ 
ras de comer o cenar, u ho- 
ras de salida de clases. Ar 
milla (Granada). 

BASE datos Amsfile 
PCW 8256 por programa 
para medicos o por oiro de 
graficos o por LocoScript 
moderno. Cambio tambien 
Contabilidad PCW 8256. 
Adela. Tel. 62 89 41 de Se¬ 
villa. 

DESEARIA conseguir un 
copion; interesados llamar 
a Juanen. Tel. 72 92 54. 
Ademas desearia cambiar 
algunos programas. Llamar 
al numero anterior o escri¬ 
bir a Barriada «Las Gan- 
chozas». Cl Monte Perdi¬ 
do, 76. Dos Hermanas (Se¬ 
villa). 


DESEARIA ponerme en 
contacto con usuarios de 
PCW 8256 para intercam 
biar ideas, programas. tru- 
cos, etc. A ser posible. de 
Cordoba o de otras provin- 
cias. Contestare a todos. 
Mi direccion es: Ana M. a 
Garcia Luna. Avda. Almo- 
aavares 11, bajo C. 14007 
Cordoba. Tel. (957) 
48 03 65. 

PC 1512. Cambio pro¬ 
gramas de utilidades y jue¬ 
gos para PC y compatibles. 
Llamar a Antonio. Tel. 
16 26 23. Sevilla. 

ESTOY interesado en el 
curso de ingles Computer 
English Systems de Cam¬ 
bridge School en cualquie- 
ra de sus dos formatos. 5-7 
disquetes. Cambiaria por 
juegos (mas de 350) o uti¬ 
lidades (100 aoroximada- 
mente). Interesados llamar 
al 21 31 16 de Sevilla. Ma- 
nolo. 

VENDO monitor verde 
por 15.000 ptas. del CPC 
464 o cambio a color. 
Ofrezco 10.000 ptas. Lla¬ 
mar al tel. 63 07 80 de Al- 
munecar (Granada), o es¬ 
cribir a: Paseo Altillo. Pas- 
teleria Torico. Almunecar 
(Granada). Mi nombre es 
Manuel Sanchez Alonso. 

INTERCAMBIO progra¬ 
mas para Amstrad CPC 
6128, solo discos. Dispon 
go de mas de 500, tanto 
juegos como utilidades. En¬ 
rique Gonzalez Bernal. C/ 
Lima, 18, bajo B. 21005 
Huelva. 

CAMBIO programas o 
utilidades para toda la 
gama de Amstrad. Dispon- 
go de 700 juegos y utilida¬ 
des, tales como: Dragon 
Lair II, Shaoling Road. Two 
on Two, Sigma 7, Arkanoid. 
Politron, Uchimata, Aceps. 
Interesados escribir a An¬ 
gel Acebo Castaiio. Avda. 
Carlos Haya, 29, 1-4. 
29010 Malaga. Contesto a 
todo el que mande lista. 

COMPRO Spectrum 
48K. Necesito bastantes, 
pero de los antiguos. Escri¬ 
bir a Alejandro Delgado. Cl 
Mejico, 15 B. 11004 Cadiz. 
Tel. 21 47 75. Tambien for- 
mo Club Amstrad en Cadiz. 



VALENCIANO 


INTERCAMBIO todo tipo 
de programas para Ams¬ 
trad en disco. Tengo mas 
de 500 programas. Nove- 
dades como Dfscology, En- 
doure Racer, Super Cycle, 
Bob Winner, Tensions, et¬ 
cetera. Fernando Martinez 
Martinez. Cl Alicante. 7, 
3.° A. 30003 Murcia. 

VENDO o intercambio 
juegos del 6128 o 464 Pre¬ 
cio a convenir. Muchas no- 
vedades. Laborables. de 
20 a 23 h. Festivos, de 10 
a 2? h. Juan Carlos. Tel. 
(96) 132 03 39. Valencia. 

VENDO Cobol de Micro¬ 
soft con manual por 20.000 
pesetas. Escribir al apdo. 
522, Castellon, o llamar a 
Enrique Tel. (964) 
20 76 97. 

INTERCAMBIO juegos y 
otros programas para CPC 
6128. Enviar lista a Jose 
Luis Sanchez Romero. 
Bias Valero, 51, 57 Elche 
(Alicante). Contestare a to- 
dos. 

COMPRO, vendo, cam¬ 
bio programas PCW 8256. 
PC 1512. M.“ Pilar Gailach 
Fernandez. Avda. Ausias 
March, 9, B. 13. 46006 Va- 
I e ncia 

SE CAMBIAN progra¬ 
mas de gestion para cbm 
patlble PC-XT, Delta Con¬ 
sulting. Apdo. 2.019. 03080 
Alicante. 

VENDO juegos a 200 
ptas. Interesados escribir a 
Javier Lopez. Avda. de Ali¬ 
cante, 2, 2, 3, 2. 03203 El¬ 
che (Alicante). Tel. 
545 74 79. Poseo noveda- 
des. 

VENDO Amstrad CPC 
472, monitor F. V. con joys¬ 
tick y 150 juegos, libras y 
revistas por 35.000 ptas. 
negociables. Vicente Jose 
Aqullo. Avda. Illice. 39. 


Torrellano. Elche (Alican¬ 
te). Tel. (96) 568 00 52. 

VENDO Amstrad CPC 
464. Pantalla fosforo verde 
y teclado en ingles. Regalo 
proqramas. Preguntar por 
M.“ Jose. Tel. 370 17 48. 
Xirivella (Valencia). Horas 
comidas. 

SE VENDEN programas 
de todo tipo para ordenado- 
res Amstrad. Poseo gran 
cantidad de novedades en 
todos los campos. Mandar 
datos a Vicente Greus. 
Apdo. 78. 46230 Alginet 
(Valencia). Tel. (96) 
175 05 53. A partir de las 
22 h. 

DESEARIA contactar 
con usuarios del Amstrad 
6128 para intercambios de 
juegos. Llamar por telefono 
al 370 40 12. Preguntar por 
Paco. Valencia. 

SE necesita musica para 
un juego de guerra, algo asi 
como la de Army Moves o 
Cornando. jQue sea guay! 
Si es codigo almacenado 
en Ifneas o Basic (Datas). 
Daremos 4 buenos juegos. 
Cl Artes Graficas, 14. Aici- 
ra (Valencia). Tel. (96) 
241 07 78. 

VENDO sin estrenar Ata¬ 
ri 800 XL. joysticks, casset¬ 
te, pantalla, graficos, lapiz 
optico, juegos y libro. 
27.000 ptas. Horas oficina 
laborables, menos saba- 
dos. Tel. (96) 326 85 03. 
Cerda (Valencia). 

CAMBIO, vendo, compro 
programas PCW 8256. Es¬ 
cribir a M7 Pilar Gailach 
Fernandez. Ausias March, 
9 B. 46006 Valencia. 

CAMBIO Aerojet original 
en cinta por Terra Cresta o 
cualquier otra novedad 
para el Amstrad CPC 464. 
Llamar al (96) 545 14 63 o 
escribir a Juan Fuo. Paya 
Ibarra. P. Francos Rodri¬ 
guez, 13, 1. Elche (Alican¬ 
te). 

VENDO ampliacion de 
memoria Anta 64K3 total- 
mente nueva o cambio por 
47 umflad de disco abonan- 
do diferencia. Tel. (96) 
547 59 26. Antonio Jose 
Abenza. J. Torreblanca, 2. 
03630 Sax (Alicante). 

SE CAMBIAN juegos: 
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Arkanoid, Anti-Riad. Army 
Moves, Dragon's L. II y mu- 
chos mas. Juan Vicente 
Berzosa Tejero. Artes Gra- 
ficas, 14. Alcira (Valencia). 
Tel. (96) 241 07 78. jMan- 
dad lista! 

TENGO uri 6128. Cam¬ 
bio compro, vendo copias 
de programas en disco 
(juegos o utilidades). Tel. 
247 57 49. Jorge Pimlla 
Adelantado. Virgen de Be- 
goria, 3. Pto. de Sagunto 
(Valencia). Enviar lista 
completa, telefono y direc- 
cion. Per favor, liamar an¬ 
tes de cuatro meses. 

VENDO Silicon Disk 
DKTronics 256K para CPC 
464 con garantia, sin estre- 
nar. 22.700 pesetas. Ade- 
rnas tengo programas origi- 
nales para vender. Intere- 
sados liamar al (96) 
323 06 78, de 10 a 14 h., o 
escribir al Apdo. de 
Correos n. 6008 de Valen¬ 
cia. Marlsa. 

VENDO CPC 6128, mo¬ 
nitor fosforo verde de octu- 
bre del 86. Impresora ma- 
tricial, programas en disco 
y cinta. Muchas utilidades y 
jueqos. Libros y revistas. 
Tel. (964) 47 28 14, de 9 a 
13 y de 15 a 19 h., o bien 
47 36 90, de 13 a 15 h. y 
de 19 en adelante. 

VENDO Amstrad CPC 
6128 (monitor verde). Mas 
de 10 discos y 30 juegos. 
Cables para cassette, utili¬ 
dades... Solo 7 meses de 
uso. Precio 80.000 Dese- 
tas. Escribir a Paco Ferrer. 
P. Atilots. 43, 2. piso. Sue- 
ca (Valencia). 

CAMBIO programas 
PCW de gestion y juegos. 
Contestant seguro y envio 
lista. Escribir a Jose Luis 
Albert Cruz. B. N. Factor. 
16. 46860 Albaida (Valen¬ 
cia). 



CASTILLA-LA 

MANCHA 


INTERCAMBIO toda cla¬ 
ss de programas, trucos, 
pokes, Ideas, etcetera. Es- 
cribid a c/ Pablo Medina, 7, 
37 A. 02005 Albacete. Ten- 
go mas de 150 programas 
y muchos pokes. 

CAMBIO y vendo pro¬ 
gramas para el CPC 6128. 
Tengo Dr. Graph, Placon, 
Multiplan, DBase II, cornpi- 
lador de Pascal, MBasic, 
Cobol. Tasword, Tasprint, 
Wordstar, DKTronic, Light 
Pen, etc., y mas de 200 jue~ 
gos. Preguntar por Hugo. 
Tel. 22 54 21. Hermanos 
Becerril, 15, 4." A. 16004 
Cuenca. 

POSEO un Amstrad 
CPC 464 y deseo cambiar 
juegos y utilidades. Intere- 
sados enviar lista a Fran¬ 
cisco Fernandez Castillo. 
Santa Marta, 6, 31 Z. 
02630 La Roda (Albacete). 

SHARK’S Club Ciudad 
Real. Intercambiamos pro¬ 
gramas con toda Espaha. 
Ultimas novedades (Rana- 
Rama, Head Over, Heels, 
etcetera). Mandanos tu lis¬ 
ta con un sello de 19 pese¬ 
tas para tener asegurada tu 
respuesta. Buscamos nue- 
vos miembros. Si vives en 
Ciudad Real, no dudes en 
escribirnos. Shark’s Club. 
Joven, 1,67 4.“ 13004 Ciu¬ 
dad Real. Tel. 25 17 21, 
noches, de 8.30 a 9.30. 
Preguntar por Juanan. 



MURCIA 


VENDO programas para 
Amstrad muy baratos, solo 
200 pesetas Todo tipo de 
novedades, tanto en cas¬ 
sette como en disco. Ten- 
go mas de 500 programas. 
Fernando Martinez Marti¬ 
nez. Alicante, 7, 3.° A. , 
30003 Murcia. 

VENDO juegos de orde- 
nador CPC muy baratos 
(250 pesetas) en cinta o 
disco. Tengo unos 200 jue¬ 
gos, entre ellos: 1992, Goo- 
nies, Army Moves, Batman, 
Thanatos. Dandare, etcete¬ 
ra. Urb. «La Cumbre», par- 
cela T-S. P.° de Mazarrori 
(Murcia). Tel. (968) 
59 44 28. 

VENDO revistas AMS¬ 
TRAD USER, numeros 10, 
15 y 18, a 250 pesetas uni- 
dad. Las tres por 600 pese¬ 
tas. Tambien cambio pro¬ 
gramas. Liamar al (968) 
51 57 19 y preguntar por 
Manolo o escribir a Manuel 
Bernabe Garcia. Mayor, 53, 
bajo dcha. B.° Peral. 30300 
Cartagena (Murcia). 

jATENCION! Intercam- 1 
bio juegos y utilidades del 
CPC 464 en toda Espaha, 
maxima seriedad y contes- 
tacion segura. Escribir a 
■Jose Francisco Martinez 
Garcia. Virgen de Begoha, 
36, B.° Peral. 30300 Carta¬ 
gena (Murcia), jAh I, enviad 
vuestra lista. 

PCW/PG. Intercambio 
programas para ambos or- 


denadores. Interesados, 
escribir a Juan Fernandez 
Molina. La Paz. 2, 3.‘ P. 
30012 Patino (Murcia). Am- 
piia gama de programas 
juegos y gestion. 

ESTOY interesado en in- 
tercambiar programas de 
todo tipo para Amstrad 
CPC 6128. Envio lista con 
mas de 700 programas. No 
vendo. Liamar a partir 22 h. 
a Valentin en el tel. (968) 
46 22 12. 

QUISIERA intercambiar 
programas para PC's y 
compatibles. Ruego envidis 
lista a V. Serrano. Avda. 
Juan Carlos I, 67. 30800 
Lorca (Murcia). Tel. (968) 
46 22 12. 

CAMBIO programas de 
todo tipo para PCW 8256 y 
8512. Tengo muchos de 
gestion y juegos. Juan An¬ 
tonio Sanchez Barba. E$- 
pejo, 45. 30710 Los Alca- 
zares (Murcia). 



BALEARES 


ATENCION usuarios de 
Amstrad. Estamos forman- 
dc un club de usuarios de 
este ordenador. Si deseais 
formar parte de el, debeis 
escribir a A.C.C. U. Roca 
d'en Boira, 26. 07200 Fela- 
nitx (Baleares). Si estas in¬ 
teresado en el Dr. Grapn y 
posees el Micropress, no 
dudes en escribirnos. 


ummmmtm 
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T APC OUBOINt, 


MCD-7 Radio-Stereo portdfil con Compact-Disi 




COMPAul OISp PLAVI R 


j'<H 


Oye, ponemos en tus manos un hombazo: el MCD-7 de AMSTRAD. 
Lieva todo, inclufdo Compact-Disc, y no ocupa casi nada 


Suena a lo grande, pero tiene un precio que te sonara pequeno. 
Esta temporada, scguro que se va a llevar. jllevatelo 
tu el primero! • Radio Stereo 3 bandas. 

• Amplificador -Ecualizador de 5 bandas. • Dobie cassette. 

• Compact-Disc. • 2 pantallas digitales (2 vtas), separables. 

• Aiimentacidn pilas o red. 





\\v\C A - 


COMPLETA EL CUPON DE PEDIDO Y ENVIANOSLO 


A AMSTRAD USER. 
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CLAUSULAS GENERALES 


Pnmera .—El venoedor garanhza el obiclo vend id 0 contra todo defeclo dc faorica- 
C: 0 n o funcionam ento duranle seis meses coniados a parlir de so enPega 
Segunda .—£ vendedor se rescrva cl domnio del obieto vendMo hasta c» complete 
page de $u precio por cl comprador, quien. entie tanto, no podra disponcr oel mis* 
mo salvo anlorizacicm expiesa del vendedor 

Tercera —Todo recioo no alcndido a su vencirmenlo devengara tin mteres de de- 
mora. a favor del vendedor y a cargo del comprador, calculado al 27 por 100 anual 
£1 inipago por el comprador de dos o mas recibos facu tara al vendedor para declarar 
el venc miento aniicipado de la toialidad dc lo adoudado. pudiendo proceder a su re- 
clamacion del comprador por d medio, ludicial o exlraiudicta. que consdere mas 
oooMuno 

Cuarta.—E i liador garantza solidaruimeme con el comprador, con cxprcsa renunci.r 
a los oenelicios de orden. d v sion y excusion. el buen in & tocbs y cac& uno dz bs 
recibos en que se mslrumenla el pa go de eslfl compravenla. 

Quinta .—Las paries que suscnben esle conl'.alo con renuncia a cualquier fnero pro- 
pio. so someten a la jurisdrccidn y competencra de los Juzgados del domicliodd 
comprador. 


En.... a 

El comprador, 

El fiador, 


de 


..de . 

El vendedor, 


ARAVACA, 22. 28040 MADRID 


CONTRATO DE VENTA 


COMPRADOR 



iNombre y apellidos) 




Pmv'ficia 



Fdad Prolesion 

_Empress 


FORMA DE PAGO: Al conlado 

Adjuntar cheque bancario a favor de EDI MICRO. S A 
□ A plazos 

REQUISITOS PARA PAGO APLAZADO: • Edad superior a 21 anos. o inferior con irador. 

• Folocopa D.N I. (trtuar y fiador, en su caso). 

• fotocop a ultima nomina o luslificante de mgresos (ttular y fiador, en su casor 

• firma dd pr*s(*ue contrato ft lular y fiador. en su caso) Ver cldusulas generates 

• Domici’iaciOn del recibo en eniidad banca na 

El titular de a eta. n.' 1 _de la sucursal_ 

del Banco o Ca,a de Ahorros ____ 

con domicilio en_ 


. provmcia de . 


aulorfza a IKOESCOMP para la presentacion al cobro de los recibos objeio de esle conirata 


JUISTRAD 



































































OFERTAS SUSCRIPTORES 



Completa tu coleccion de Amstrad User 
con esta magm'fica oferta: 


AMSTRAD 




N. a 1 OCTUBRE 1985. 300 pis 
Joan Gutllen.'.-Mi laprz esun 
Amsiraa-. La revoluc*on del dis¬ 
co. Un order.ador muy mus cal. 
iHayrta despues del Basic 0 



N* 2 NOVIEMBRE 1985,300 pis. 
Los heroes anon mas (1). El CPc 
6128: Super Amstrad. Aula Infer- 
matica con Amstrad. Programs 
Mirando a las estrellas. Pascal. 



N. 8 3. DICIEMBRE 1985. 300 pis. 
Quia de Soilware para Amstrad. 
300 programas. Como usar las 
rut nas de la Rom. PCW 8256 la 
alternate profesional A an Su¬ 
gar. la fuerza at Amstrad. Casti¬ 
le y mapa del Knight Lore. 



N.° 4. ENERO 1986.300 pts 
Todos los perirericos'.Joysicks, 
mpresoras. lap 2 optco juegos: 
Karate. Sorcery, Panorama para 
matar. Fsheros de acceso d rec¬ 
to. Firmware. 



N.» 5. FEBRERO 1986.300 pis. 
CPU el eslandar de 8 cits Am- 
graph, graficas prolesionales 
Juegos. Devil s Crown, Raid. 
Cyrus c rmware: Gestor de sondo. 
RSX: Comandos en lecmcolor. 



Uso proles onai de los Amslrad 
RS 232. Un eslandar para cornu- 
nicat. Juegos Sir Fred, Hacke - , 
Spy vsSpy.YT* arKungFu, 
Nuevos perrlericos DK tronics. 



N.“ 9. JUNIO 1986.300 pis 
Lergua,e de programacion Jue¬ 
gos. Mai II Viernes 13 Instruc- 
ciores legates del Z80. Raiones 
y lablelas. Master Rent. 



N.“10. JULIO 1986. 300 pts. 
Veime programas deporhvos 
Anfmacibn en Basic. Gompara- 
cionce Ires (apices opucos. Jue¬ 
gos: Finder Keepers, Cralton y 
Xunk, Formula one simulator. 
Protesionai user: Control de 
stocks Grolur. 



N 8 15. DICIEMBRE 1986.350 pts 
SIMO Especial PC '512 pre¬ 
sentation, Sistemas Operands 
GEM, BASIC. Tensions Pacific. 
Conlablidades: Conlabi! dad Ge¬ 
neral II y Placon. Impresora 
AMSTRAD DMP 2 000. 


N." 16. ENERO 1987.350 pts 
c am'ique el Nuevo Arc: Speed 
King. Pacific, Glider Rider. Pro¬ 
gramas educates Emulacion 
del BASIC 1.1 en un 464 Ges- 
ton de video cubs. Faclu<aci6n 
Leo. Batena mus cal AMDRUM. 
Converter de pantallas Spec - 
trum a AMS T RAD. 



N.» 11. AGOSTO 1986 . 350 pts. 
A tiros con el ordenador Banco 
ipruelas SEIKOSHA SP lOCO 
CPC. Bomb Jack Ha-rier Alack. 
Batman. Prolesional User. 



N.° 17.FEBRERO 1987.350 p'3. 
Impresoras AMSTRAD DMP 
3003 y DMP 4000. Juegos para 
PCW Et enigma de ACEPS. 
Juegos: Cosa Nostra. Livingsto¬ 
ne, Jack the Nipper Froslbvte. 
Army Moves. BASIC 2. el BASIC 
de PC Caracieres de control en 
los CPC. Multiface II. 


Nota: los e i emplares 6 v 7 estan a q otados. 



N.° 12. SEPT1EMBRE 1986.350 pts. 
Programas educates. Banco de 
prue tas f® is I Esc ter be Itn'k 
Turbc Spri: Wnier Games. GSX 
(y II). Base de daios DELTA 
PLUS, Master QH Super mapa 
para BATMAN. 



N,° 18, MARZO 1987. 350 pis. 

Juegos: Toad Runner. Kane, 
Street Hawk, Miami Vice, Pro¬ 
digy, ’ennis 3D Knight Tyme, 
Zombi. Caracieres casleiianos 
para Amswcd. La verdades del 
PC 1512 Codigos de control 
CP'ft, Plus .Espeuial procesado- 
res de texio. 



N.° 13. OCTUBRE 1986. 350 pts. 
Especidl Juegos de Guerra. An:- 
macion en BASIC II Hg a de 
Calculo CRACKER II. Procesa- 
dor de iexto Tasword 128. Muiti- 
prpgramacion Programs Toxcos 



N. a 19. ABRIL 1987. 350 pts. 
Enciclopedia D logic. Dsco RAM 
para CPC 6'28 Juegos. 1 Itnpos- 
sabail, Bi ly, Great Escape. Des¬ 
pues de comprar un PC. Juegos 
para PC 1512 Impresfon de gra¬ 
tes en el PCW. Interlace RS 
232 y Centron s para PCW ,S*co- 
le. geslior de guarderfas. Espe¬ 
cial hojas de cateulo, 



N. s 14. NOVIEMBRE 1986.350 pis 
Desert Fur Stainless Steel Cerberus. 
Ghosts S Gobtns Como'ementos 
ergonomicos para ordenador 
Converfdores de Television. PC 
1512. Gestioh GESPACK. Con¬ 
trol de personal Avial.C omo 
convertir su PCW 8256 en 8512 

Busca el 
ejemplar de 
Amstrad 
User 

que te falta 
y p'ri do. 


Si todavia no eres suscriptor, suserjbete ahora mismo para continuar tu coleccion 

COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO YENVIENOSLO 
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El mas completo curso 

DE BASIC PARA AMSTRAD 


LIBROS 


pedidos 


L osd 1 A 

*200 »*■ , 

I.V.M* ) ncRASlCly 1 

AilTODiDACTiCO ^ 

*%0H3&S£ 

certeza> sl Pdeseoso * » o 0si b'!ida des 

Ssisi? 


da 

■en 


CAD A UNO 


495 


OFERTA LIMITADA 




Programacion 
tie Craficos 
enel Amstrad 

Wynfrjfd \ 


PROGRAMANDOCON 

AMSTRAD 

Fundamental para el usuario 
principiante. 

Ameno y replelo de ejemplos. 


PROGRAMACION BASIC 
CON AMSTRAD 

Imprescindible para el 
principiante y eficaz 
herramienta para el 
programador avanzado. 


JUEGOS 

SENSACIONALES PARA 
AMSTRAD 

Aventuras, laberinlos. ajedrez, 
cartas, Mastermind, educates, 
util dades. Todos Ids listadas en 
BASIC. 


40 JUEGOS EDUCATIVOS 

Lislados completes 
(Matemancas, geografia, 
musica. etc.) para aprender 
diviiiendose. 


AMSTRAD 


TECNICAS DE 
PROGRAMACION DE 
GRAFICOS EN EL 
AMSTRAD 

Este libro ensena a aprovechar 
las excelentes funciones 
gralicas del AMSTRAD, con 
multiples ejemplos. 


COMPLETE SU CUPON DE PEDIDO Y ENVIENOSLO 













INTERFACE SERIE AMSTRAD RS 232 C 



COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO YENVIENOSLO 


• Disefiado especialmente para 
ordenadores AMSTRAD CPC. 

• Permite coneciar el ordenador con 
impresoras serie, otros ordenadores. 
modems... 

• Facilmente manejable mediante 
comandos BASIC extendidos. 

• Uso sencillo e inmediato desde 
CP/M 2.2 y CP/M Plus. 

• Amplio margen de velocidades de 
transmision. 

• No implde conectar a la vez la 
unidad de disco en el CPC 464. 



i.v.a. y 


portes 


• Disenado especialmente para 
ordenadores AMSTRAD CPC. 

• El ordenador habla mientras realiza 
otras tareas 

• Se puede manejar a nivel de 
palabras y a nivel de fonemas. 

• Incorpora dos altavoces, salida 
estereo y control de volumen. 

« Sirve como amplificador para el 
sonido del ordenador. 




COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO YENVIENOSLO 
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OKRTAS SI SOtl ITOHIiS 


DISCOS VIIMiliiXIvS 

NUEVA OFERTA 

Con cada pedido de 10 
discos de 3" simple 
densidad REGALAMOS un 
estuche portadiscos por 
6.950 ptcis. 

Si solo necesifas 5 discos, 
por 3.775 ptas. (induido 
estuche portadiscos), 
atendemos fu necesidad. 

mmm n cupon 

m pedido y mi mmm 


Disponemos de TAP AS ESPECIA 
para sus 
ejemplares de: 


































1.990 ptas. 


(IVA induldo) 


RECORTA Y ENVIA EL CUPON DE PEDIDO HOY MISMO 


NUEVA OFERTA DE SUSCR1PCION 


Si te suscribes a AMSTRAD USER durante los meses de 
julio y agosto te ofrecemos un regalo extra. Ademas de 
ahorrarte 600 pesetas, puedes elegir entre uno de estos 
magnificos regalos totalmente gratis: la calculadora 
Amstrad User, o el llavero-reloj-brujuia, ademas del 
estupendo juego de tapas para encuadernar tus revistas 
que regalamos a todos los suscriptores. 


Recuerda, solo durante los meses de julio y agosto 
hacemos un regalo extra por suscripcidn. Elijelo. 


spa 


RECORTA Y ENVIA ELXIUPON DE PEDIDO HOY MISMO 


nniASrSUSCRIPIORES AMSTRAD 


PIDE EL MANUAL 
DEL BASIC 2 

Si quieres escribir programas en 
BASIC, este es tu libro. El Manual 
del BASIC 2 es indispensable para 
profundizar en el BASIC 2, el nuevo 
lenguaje del PC 1512. 
















I 

1 CUPON DE PEDIDO N.° Factura:. 

{ Puego me envien las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 


CUPiN DE 
PEDIDO 


I 121 □ Caja de 10 discos 3 " al precio de 6.950 ptas. 

' 120 □ Caja de 5 discos al precio de 3.775 ptas. 

Ill □ Curso completo BASIC I y II por 3.200 ptas. 

I El importe lo abonar£: □ POR CHEQUE (*) □ CONTRA REEMBOLSO 
j □ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 

Numero de mi tarjeta: 1111111111111 I 1 1 I O I 

| Fecha de caducidad:_ Firma 

NOMBRE _ __D.N.I._ 

| DIRECCION_LOCALIDAD_ 

_C.P_PROVINCIA_ 

(Todos los precios incluyen IVA y gastos de envio) 

(*) Dirigir los cheques a Edimicro, S. A. 


CM DE 
ANUNCIO 
GRATUITO 

Estos anuncios estan 
reservadas exclusivamente a 
particulares y sin objetivos 
comerciales: ofertas de 
trabajo, intercambio y venta 
de material de ocasion, 
creacibn de clubs, cambio de 
experiencias, contactos y 
cualquier otro servicio util a 
nuestros lectores. Los 
anuncios de venta e 
intercambio de programas no 
originates seran rechazados 
sistematicamente. 


TARJETA DE 
SUSCRIPCION 


[ Ofertas trabaja, campro, venda, Gambia 


□ TRABAJO 

□ COMPRO 


□ VENDO 

□ CAMBIO 


COMUNIDAD AUTONOMA 


AMSTRAD USER no garanliza mngon plazo de pciblicacion y se reserva el derecho a publicar los anuncios 


□ CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA N.° Factura: 



D N I 


TELEFONO 


Min n r i rm 

FORMA DE PAGO 


n 


□ CONTRA REEMBOLSO 
R TALON DE BANCO (1) 

□ TARJETA DE CREDITO 


PRECIO SUSCRIPCION 
3.800 PTAS. * IVA Inc. 


ELIGE TU REGALO EXTRA: 

□ Calculadora 

□ Llavero-reloj-brujula 


Precio normal en quioscos 
•1 200 ptas anuales 

Firma 


Carguen 3.800 ptas. a mi tarjeta VISA U 
Num de mi tarjeta 


n 


nr 


Fecha de caducidad _ (1) Dirigir a Edimicro, S. A. 

□ Nueva suscripcion. □ Renovacion. 





























































































RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacidn N.° 7000 
B.O.C. N.° 10 de 30-8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 


A franquear 
en deslino 


fl rsMaffl 


KM 


Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N.° 7000 
B O-C. N.° 10 de 30-8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 


A franquear 
en destine 


-yirrm 


m 




m 


Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


\m 



mm 

wmlii 


Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N 0 7003 

B O.C N.° 10 de 30-8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 


Uj 


■n 

A franquear 
en destine 



m - ~i 





























































CUPON DE 
TAPAS, 
EJEMPLARES 
ATRASADOS 
Y LIBROS 


CUPON DE 
PEDIDO 


PROVINCIA 

h- 


TARJETA 

CONCURSO 

AMSTRAOIEZ 


TAPAS Y EJEMPLARES ATRASADOS 


Ruego me envien: N.° Factura:. 

200 0 Tapas para la encuadernacion de mis ejemplares de Amstrad User al precio de 780 ptas. 

□ Los siguientes numeros atrasados al precio de 300/350 ptas. cada linos s/n. 

101 □ El libro «Programando con Amstrad” al precio de 495 ptas. unidad 
103 □ El libro «40 juegos educativos>> al precio de 495 ptas. unidad. 

109 □ El libro “Programacion BASIC con Amstrad» al precio de 495 ptas. unidad. 

110 □ El libro «Tecnica de programacion de graficos- al precio de 495 ptas. unidad. 

113 □ El libro «Juegos sensacionales para Amstrad» al precio de 495 ptas. unidad. 

114 □ El libro “Manual del BASIC ll>> al precio de 1.990 ptas. umaad. 

El importe lo abonare: □ POR CHEQUE □ CONTRARREMBQLSO 

□ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 


Numero de mi tarjeta: 
Fecha de caducidad: _ 
NOMBRE _ 


Firma 

D.N.I. 


DIRECCION 

LOCALIDAD 


C.P. 


TELEF. 


(Todos los precios incluyen IVA y gastos de envio) 


AMSTRADIEZ 


11 / 8 < 


MIS JUEGOS PREFERIDOS SON: 


1 

2 

3 


c 


n 


MIS PR0GRAMAS PR0FESI0NALES SON: 


NOMBRE 


DIRECCION 

LOCALIDAD 

PROVINCIA 


D.P. 


(Este cupon es valido para cualquier mes) 


CUPON DE PEDIDO N.° Factura:... 

Ruego me envien las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 

125 D Interface. RS232-C a 8.900 ptas. unidad. 

126 □ Sintetizador de voz SSA-1 por 6.900 ptas unidad. 

127 □ Cadena Compact Disc por 50.400 ptas. 


El importe lo abonarP: 


□ POR CHEQUE (*) □ CONTRA REEMBOLSO 

□ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 


Numero de mi tarjeta: 
Fecha de caducidad: _ 
NOMBRE_ 


Firma 

D.N.I. 


DIRECCION. 


LOCALIDAD 


C.P. 


PROVINCIA 


(Todos los precios incluyen IVA y gastos de envio) 

(*) Dirigir los cheques a Edimicro, S. A. 


































































RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N.° 7000 
B.O.C. N.° 10 de 30-8-85 


NO 

NECESITA 
SELLO 
A franquear 
en destino 



_ Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N.° 7000 
B.O.C NT 10 de 30-8-85 




NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en destino 



! Apartado de Correos 267 F.D, 
mam 28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacidn N 0 7000 
B.O.C. N.° 10 de 30885 


NO 

NECESITA 
SELLO 
A franquear 
en destino 



■ Apartado de Correos 267 F.D. 
a 28080 MADRID 







SUCUPON 




























































Si Vd. bene ya un PC 1512, o si 
esta pensando en tenerlo, le interesa 
concuer MicroByte. 

Tenemos la mas fansastica coleccion 
de programas profesionales, 
incluyendo los titulos mas 
prestigiosos de las meiores marcas... 
y, poi supuesto, a precios increibles. 


“I _ 


'• ’* *» • « m nm<m 


i • i«wu 

■» WMI • M ”*■ •• 

■ %» mm 


% 


CONTABILIDAD + IVA: 


Disenada para la pequena y mediana 
empresa Permite efectuar los listados de 
IVA SOPORTADO e IVA REPERCUTIDO y 
el traspaso automatrco a contabiiidad. 

43.950 Rs.* 


GESTION CONTABILIDAD: 


Para los que necesilen mas 
documentciem de la que ofrece un 
programs de contabiiidad general 

32.950 Pts.* 

STOCK: 

Su stock siempre controlado, aunque esle 
en varies atmacenes a la vez. 

37.000 Rs.* 

FACTURA: 


Efectua el calculo y emision de las 
facturas, asi como todos los documentos 
y 'istados complemenlarus. 

65.000 Rs.* 


BASE OE DATOS: 

Una aplicacion disenada para la libre 
definition y manipulation de archivos. 

31.500 Pts.* 


EDITOR DE TEXTOS: 


Un petente editor de textos, de facil y 
rapida utilization 

31500 Rs.‘ 


Eslos programas son modulates 
e imerrelacionables. 



lii DIGITAL 
RESEARCH 


GEM DRAW: 


Realiza cualquier dibujo que pueda 
imaginar. Con el GEM DRAW convertira 
su PC en un estuoio gralico prolesional. 

19.900 Rs.* 


MRA EL AMSTRAD PC 1512 


PRESENTAMOS 
LOS MAS FANTASTICOS 
PROGRAMAS 
A PRECIOS INCREIBLES 


GEM WRITE: 


Una nueva dimension en el mundo de los 
procesadores de textos. 

19.900 Rs.* 


GEM GRAPH: 


Graficos de barras, de simbolos, de tineas 
o sobre mapas; con rotulos, texto 
colores y tondo de relleno. 

19.900 Rs.* 


GEM WORD CHART: 


Una amplia carta de (ormatos para 
presentar y resallar palabras y textos. 

19.900 Rs.* 


GEM FONT EDITOR: 


GEM DIARY: 


GEM DRAW BUSINESS 
LIBRARY: 


GEM FONT a> DRIVERS PACK: 


GEM PROGRAMMER’S 
TOOL KIT: 


Para que Vd. mismo cree, disene y edite 
nuevos tipos de letra. 

19.900 Pts.* 


La mas completa y eficiente secretary. 
Agenda, calculadora y tarjetero. 

9.900 Pts* 


El complemento perfecto para su 
programs GEM Draw y GEM Worochart. 

9900 Pts* 


Para poder maneia - desde el GEM todos 
los penlericos del mercado. 

9.900 Pts.* 


El programs para hacer programas. En 
ingles. 

39.900 Rs.* 



CRISTAL: 

Entorno operative que inciuye lenguaje 
BORIAR, generador automata) de 
aplicaciones y editor para dibujo o 
escritura. 

35.600 Pts.* 




GESTION INTEGRADA + 
CONTABILIDAD: 

Apuntes, cuentas, listados, balances, 
actualizaciones, Gestion inlegrada... 

6 procesos en una aplicacion. 

25.900 Rs.* 


FACTURACION + ALMACEN: 


Gestiuna independientemente varios 
atmacenes y realiza automaticamente la 
contabiiidad, incluyendo el IVA. 

33.900 Rs.* 




Hoja e^ctronica. gestion de tiempos, 
gestion de base de datos y graficos... las 
4 funcrones clave para tooo usuano, en 
este pcquete de software mtegrado. 

NUEVO PRECIO 22.300 Rs.* 



INTEGRATED 7: 


Programs integrado que incorposa 
7 mbdulos: 1, Tratamienlo de textos. 

2, Hoja electrbnica. 3, Graficos 
empresariales. 4, Base de datos 
relactonal. 5, Mailing. 6, Comunicactcnes, 
7, Emutacion de Terminales. Permite una 
gran flexiblidad para compartir e 
mtercambiar datos. 

29.900 Pts.* 


A ASHTON -TATE 


dBASE II: 


La mas conocida de las bases de datos 
relxtonales. 

17.800 Pts.* 


J^Msofr 


(Computer Associates Int) 


SUPERCALC 3: 




Sus mejores prestaciortes se presentan 
en la ntegracibn con la hoja electronica y 
el genorado de graficos. 

19.900 Pts.’ 




(BORLAND INT.) 
SIDE KICK: 


Uri programs residents en memcria aue 
inciuye calculadora como modo 
hexadecimal y binano, bloc de notas, 
calendario con agenda y ctras epeiores. 

8.500 Pts.* 




(iilBfl ZE. _ 


lies 


PLACON: 


Para llevar la contabiiidad de hasta 
5 empresas por partida doble segun el 
Plan General Contab'e. 

29300 Pts.* 


'IVA no induido. 


mt 


IV 



P.“ Castellans, 179. Tel. 442 54 44 
28046 Madrid 


EMgeddn en CatUuite: 
c/. Tarragona, 110. Tel. 325 10 58 
06015 Barcelona 































































Diskettes AMSTRAD 

PRECIOS INCREIBLES... 





m 


DD 




...PIDALOS A SU 

DISTRIBUIDOR DE AMSTRAD... 


A 




Recomendado por AMSTRAD, 
para su ORDENADOR PC 1512 


PC 



DATACARD, S. A. 


General Varela, 35, 2.° - Ofic. 3 


Telefs. 279 90 48 - 279 29 58 


28020 MADRID 
















































